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rint gondozza, de nem vállalja azok visszaküldé- 
sét, megőrzését. A GameStarban megjelenő va- 
amennyi cikket (eredetiben vagy fordításban), 
minden megjelent képet, táblázatot, aktiváló 
ódot stb. szerzői jog véd. Bármilyen másodlagos 
erjesztésük, nyilvános vagy üzleti felhasználásuk 
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het. A hirdetéseket a kiadó a legnagyobb körülte- 
intéssel kezeli, ám azok tartalmáért felelősséget 
nem vállal. A GameStar magazin mellé adott kó- 
dok az újság megjelenésétől számított három hó- 
napig érvényesek. 
Lapunkat a MATESZ auditálja. 
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A szerkesztőségi anyagok 
virusellenőrzését az ESET bizto: 


CÍMLAPS2 


32 28. 


SZIASZTOK! 


ÁROM, KETTŐ, EGY ÉS 
START. Gőzerővel beindult 
az őszi szezon, a szerkesztő- 


ség egy emberként tűnt el szem elől, 


annyi az új megjelenés. Ebben a hó- 
napban a nyakunkba szakadt a To- 
tal War sorozat legújabb darabja, 
orkokat tanítottunk móresre ismét 
Mordorban, virtuális fociban térd- 
re kényszerítettük a világot, rádöb- 
bentünk, hogy az idei Forza még a 
valóságnál is szebb, szénné játszot- 
tuk magunkat a Destiny második ré- 
szével, és megállapítottuk, hogy a 
Cuphead a világ egyik legundorí- 
tóbb, mégis legbájosabb platformjá- 
téka. Szeretve gyűlöljük. Remek hó- 
napot hagytunk magunk mögött, de 
a java még csak most jön, november 
végéig ilyen pörgés várható. 

Az ugye megvan mindenkinek, hogy 
novemberben kétnapos PlayIT lesz? 
Gondoltam, jó, ha időben szólok. 
Gyertek el, mert szokás szerint a 
teljes szerkesztőség kivonul, tudunk 


egy kicsit beszélgetni, megvehetitek 
kedvezményesen azokat a magazi- 
nokat, amelyek év közben esetleg ki- 
maradtak, illetve beújíthattok né- 
hány klassz GameStar-pólót. A PC 
World-ös kollégákkal karöltve se- 
rényen dolgozunk azon, hogy egye- 
di legyen a standunk, de ez egyelőre 
nagyon képlékeny, nem szabad be- 
szélnem róla. Elégedjetek meg any- 
nyival, hogy ha minden összejön, 
akkor egy látványos kitelepülést 
kaptok. Mi is nagyon kíváncsiak va- 
gyunk rá, miként fog működni a ter- 


Köszönjük, hogy ismét a GameStart 
választottátok, a játékok mellett 
azért ne feledkezzetek meg arról 
sem, hogy ki kell élvezni az október 
közepi indián nyarat. Most is húsz 
fok van odakint, és az előrejelzések 
szerint egy hétig csodás marad az 
idő. Csak az a sok pazar játék ne hí- 


vogatna olyan hangosan! 
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PROJECT CARS2Z 46 


PRO EVOLUTION 
SOCCER 2018 48 Hl NBA 2k18 


AMERIKÁJÁBA, AHOL A JOBB MEGÉLHE- 

TÉS REMÉNYÉBEN AZ ALVILÁGI NAGYKU- 
TYÁK PISZKOS MUNKÁIT VÉGZED, MÍG RÁ NEM 
JÖSSZ, HOGY MENNE EZ NEKED NAGYBAN IS. Ala- 
pítsd meg saját bandádat, vond irányításod alá Atlantic 
Cityt! Fejleszd a karaktered, és számolj le a többi bandá- 
val! Az Omerta: City of Gangsters lopakodással és fede- 
zékrendszerrel is megfűszerezett, körökre osztott harc- 
rendszere számos taktikai lehetőséget nyit meg a játéko- 
sok előtt. Ráadásul a 15 órás egyjátékos kampány mellett 
kooperatív és kompetitív többjátékos módban is próbára 
teheted magad. 


5 SZERZET, ÉRKEZEL A "20-AS ÉVEK 


A teljes játék aktiválásához internetkapcsolat 
és Steam-felhasználói fiók szükséges. 


Nagyon lassan halad mostanság a munka, köszönhetően annak, hogy a szer- 
kesztőség szinte minden tagja rácsúszott a Destiny 2-re. Így nem is volt kér- 
dés, hogy az Activision üdvöskéjével videós formában is foglalkozunk majd, 
de emellett a FIFA 18-at és a Forza Motorsport 7-et is megtaláljátok a 
GameStar Plus megfelelő szekciójában. Ha felkeresitek az oldalt, és aktiváljá- 
tok a kulcsot, akkor az Omerta: City of Gangsters teljes játék mellett termé- 
szetesen ebben a hónapban is várnak a minőségi magyarítások és a mutatós 
háttérképek, valamint a hasznos szoftverek, de az ESET vírusirtókulcsok sem 
maradtak ki. Jó szórakozást! 


FilmMagazin 2017. október 


MAGYARÍTÁSOK: F1 2017 Hellblade: Senuas Sacrifice, The Legend of Zelda: Twilight 
Princess 


HÁTTÉRKÉPEK: Middle-earth: Shadow of War, Destiny 2, Forza Motorport 7, 
Total War: Warhammer 2 


HASZNOS PROGRAMOK: Acrobat Reader, BSPlayer, CDisplayEx, DirectX, Gimp, 
Steam, TeamSpeak3, Total Commander, VLC Media Player 


TELJES VERZIÓS PROGRAMOK 


ESET NOD 32 ANTIVIRUS 10, 
INTERNET SECURITY 10 

ANTRUS ÉS ESET MOBILE SECURITY 
Az antivírusszoftver és a teljes biztonsági csomag legfris- 
sebb, tízes verziója megtalálható a GameStar Pluson. 
A programokat 2017. november 30-ig használhatod az 

, internetes regisztrációt követően. Telepítés előtt látogass 

el a gamestar.hu/plus oldalra, itt add meg nevedet és 
e-mail-címedet az ingyenes kulcs igényléséhez. Változás, 
hogy immár nem kell feltétlenül telepítés közben megadni 
a kódot, hanem utána, a főoldalon, a [Licenc aktiválása] 
gombra kattintva megjelenő ablakban is lehetséges. 


INTERNET 
SECURITY 


A GameStar olvasói az ESET mobilvédelmét is ingyene- 
sen használhatják egészen 2017. november 30-ig. A re- 
gisztrációhoz látogass el a gamestar.hu/plus weboldal 
biztonsági szekciójába, majd add meg a szükséges ada- 
tokat: nevet, e-mail-címet. Probléma esetén a support 
sicontact.hu címen kérhető segítség. 


MEET THA TEAM 
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NIGHTWOLF 


ENDREMAN 


" MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 


. gyéjéről választanék. Örömmel játszanék egy Ouantic Dream 


VÁLASZ: Gyűlölöm a horrorfilmeket, meggyőződésem, hogy 
szívroham fog velem végezni egy ijesztő jelenet közben. Horror- 
ból nekem az Alien trilógia a maximum, egy pofás akciójátékot 
szívesen látnék a második részből. De az legyen minőségi dara! 
MILYEN JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Galaxy of Heroes, Total War: Warhammer II 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Star Wars: Battlefront II 


$ 


"4 
CHAVALIER 


VÁLASZ: A Halálhajót vágtam volna rá, de végül is a Dead 
Space nagyjából ellőtt onnan minden poént; úgyhogy legyen má- 
sik kedvencem, a Ház az erdő mélyén. Aki látta a filmet, az tudja, 
miért gondolom (a többieknek pedig inkább nem lövök le poént). 
MILYEN JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

The Evil Within 2 


Wolfenstein II: The New Colossus 


VÁLASZ: Nem vagyok a műfaj rajongója, de ha nagyon rosz- 
szat akarnék magamnak, és nagyon jót az erre fogékonyaknak, 
egy Fűrész VR-játékot szívesen látnék, amelyben a potenciális 
áldozatok szerepében kell megpróbálni megúszni a halált. 
MILYEN JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

South Park: The Fractured but Whole 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Wolfenstein II: The New Colossus, Call of Duty WWII 


VÁLASZ: Tekintve, hogy az ,anyámasszony katonája" ki- 
fejezés mellett az én képem van a szótárban, távol tar- 
tom magam a horrorfilmektől és -játékoktól. De ha egyszer 
mégis, akkor VR-játékot csinálnék, mert úgy igazán durva. 
MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 
PlayerUnkowns Battlegrounds 

MELYIK ÖSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? z 
Destiny 2 PC SIMANMARTIN 
VÁLASZ: Horrornak éltem meg a Végtelen történet el- 
ső részét, ezért roppantul örülnék egy olyan adaptációnak, 
amelyben ki lehetne belezni Morlát, a sárban dagonyázó 
hatalmas teknőst. Gmorkot nem bántanám, családtag. 
MILYEN JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Guild Wars 2: Path of Fire, Total War: Rome II 
MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

South Park: The Fractured but Whole 


VÁLASZ: Mélylélektani rémüldözést nem kérek, úgy gondo- 
lom, hogy komoly ijesztgetést nehezebb jól összehozni játék- 
ban. Inkább könnyed zombihentelést várnék, lehet öniróniával 
is, esetleg egy kis Cornettóval. Szóval a Haláli hullák hajnala. 
MILYEN JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

South Park: The Fractured But Whole 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 
Wolfenstein II: The New Colossus 


VÁLASZ: Nem vagyok horrorrajongó, így a műfaj határmezs- 


által készített Twilight Zone (Alkonyzóna) játékot. Nagyon 
szeretem az interaktív drámáikat. 

MILYEN JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Destiny 2 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Lego Marvel Superheroes 2 


VÁLASZ: A The Conjuring horrorfilm szerintem nagyon jó 
alap lenne, ugyanis a Warren házaspár valós eseteit dolgozza 
el, akik szellemek után nyomoztak. Mivel több esetük is volt, 
alap lenne bőven, nagyon jó nyomozós horror készíthető belőle. 
MILYEN JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

FIFA 18, Destiny 2 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Assassins Creed: Origins 


Közeleg október vége és vele együtt a 
halottak napja. Melyik lenne az a horrorfilm, 
amelyből szíved szerint játékot készítenél? 


VÁLASZ: Kölyökkorom meghatározó filmélményei közé tar- 
tozik az Az (vagy It, ha így jobban tetszik). A remekbe szabott 
rebooton felbuzdulva nyugodtan csinálhatnának egy játékot, 
amelyben Pennywise elől menekülhetnék. 

MILYEN JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

The Evil Within 2 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Assassins Creed Origins, Wolfenstein II: The New Colossus 


VÁLASZ: Egy World War Z stratégiai és RPG játéknak tud- 
nék örülni, amelyben keveredne egy kis Pandemic, XCOM és 
némi Telltale stílus, hogy minél nyomasztóbbnak érezzük dön- 
téseink következményeit. Vagy vigyem Kickstarterre most? 
MILYEN JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

South Park: The Fractured but Whole 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Wolfenstein II: The New Colossus. 


VÁLASZ: A klasszikus, 30-as évekbeli Universal Pictures- 
horrorokból (Drakula, Frankenstein, A múmia stb.) el tudnék 
képzelni egy Telltale-féle kalandjáték-sorozatot. 

MILYEN JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Destiny 2, Middle-earth: Shadow of War, Forza Motorsport 7 
MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Assassinss Creed Origins, Wolfenstein II: The New Colossus 


VÁLASZ: A legjobb a Hullajó volt (persze, hiszen Peter Jack- 
son) - egy finom zombihentelést el tudnék képzelni turmix- 
géppel és fűnyíróval, bár egy Telltale-féle feldolgozás is jó le- 
het, mondjuk a sodóevős résszel. 

MILYEN JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Doom, The Witcher III: Wild Hunt 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 
Wolfenstein II: The New Colossus 


VÁLASZ: A horrort nem igazán kultiválom, de bármelyik ere- 
deti, sötét hangulatú történetet végigtolnám Telltale-féle ka- 
landjátékként, amelyből a Grimm fivérek merítettek, és amit 
ők, valamint később Disney oly barátságosra színeztek. 
MILYEN JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Hob 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

South Park: The Fractured but Whole 


VÁLASZ: Rákember a Marsról. Igaz, nem horror, és filmnek 
is csak jóindulattal nevezhető, de vicces rettegést lehetne be- 
lőle konvertálni a videojátékok világába. 

MILYEN JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

WRC7 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

afia IV: töknapra érkezik. 


VÁLASZ: Egy átlagos magyar hivatali ügyintézésből. Durva, 
Dark Souls nehézség, jeges félelem, brutális bossok, lepusz- 
ult pályák. 

MILYEN JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

ire ez nyomtatásba kerül, már majdnem AC Origins és az 
új Wolfy. 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

AC Origins és az új Wolfy. Ja, és az Outcast remake. 


VÁLASZ: A Vaksötét című, 2016-os horrorból szeretnék egy 
adaptációt, méghozzá a Resident Evil 7 elborult agyú fejlesz- 

tőitől. Természetesen a játékos nem Stephen Lang karakterét 
irányítaná, akkor hol maradna a móka? 

MILYEN JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Divinity: Original Sin 2 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

South Park: The Fractured but Whole 
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ARÉNA 


Írjatok! arenatogamestar.hu 


Majdnem nem is fért bele az Aréna a magazinba, annyi a játékmegjelenés. Sze- 
gény Chava görnyedt háttal, őszes halántékkal, gondterhelt arccal dobálja ki az 
anyagokat; túl kevés a hely, túl sok a játék. Lehetne kivenni a képeket, egy ol- 

dalra 12 ezer karaktert sűríteni (Magdi és Vanda hogy imádnák ezt!), és nagyí- 


tót adni a GameStar 


ahol nem korlátoz minket a papír mérete és a 
nektek mindenről bes; 
gyártanunk, szóval az idő kevés. A modern kor emberének p 
ígyó, saját italába ivó kocs 


ját farkába harapó ki 
te lovag (aki kiegyezi 


lenőr, és még sorolhatnám a végtelenségig... ai 


vasói levelek és kom 
Ehelyett még frappá 


i persze elve 
entek sokaságától, az pedig maga len 
nsan felvetném nektek, hogy a novembe 


mellé ajándékként. Ehelyett találtuk ki a gamestar.hu-t, 
yomdaköltség, és ahol igyekszünk 
zámolni, amiről csak lehet. Közben persze teszteket kell 


oblémája ez; sa- 


áros, saját kardjába dőlő feke- 
k azért a döntetlenben), saját adóbevallását elfelejtő adóel- 


né a helyet az ol- 
e az apokalipszis. 
r zseniális lesz, két, 


számomra fontos rendezvénnyel. Az egyik a PlayIT november 18-19-én, a kétna- 


pos gaming- és IT-m 


line felületen olvashattok többet. A másik pedig a november 


ámor; komoly dolgokkal készülünk, erről 


5.) várható Arcadia 


neve, mostantól legyen csak Arcadia), amiről már írtunk nek 


emzetközi Nosztalgia Játéktermi Kiállf 


hamarosan az on- 
első hétvégéjén (2- 
ás (ez a hivatalos 


GamesStarban. Bizony, tessék csak elővenni! 


ek a szeptemberi 


A magyar Zen Studios arcaival (tudjátok, ők csinálják a zseniális Pinball FX soro- 
zatot, amelynek most jelent meg a harmadik része) közösen települünk ki a ren- 
dezvényre, lesz VR-flipper, valódi és virtuális pinballverseny, móka, kacagás, totális 
retró, Bud Spencer- és Terence Hill-rajongói mennyország, koncertek. Erről is min- 
dent megtalálhattok az online-on; bőven írunk még novemberig a cuccról, ahogy 

a PlayIT-ről is, szóval nem maradtok le semmiről, ígérem. Na de most már befe- 
jezem a locsogást, csak nehéz leállni, mert lelkesedek éppen, csápolok a monitor 
előtt. Az orrommal gépelek közben, az pedig fáj, abba is hagyom. Következzetek ti! 
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KÉT GONDOLAT BÁNT 
ENGEMET 

Kedves HP! 

Kedves olvasó! 

Az utóbbi időben több gondolat - 
szám szerint kettő - is megfordult 

a fejemben, amiket most megosz- 
tok veled. 

Mind a két gondolatot tárt karok- 
kal fogadom, szerény hajlékom- 
ban vendégelem, táplálékot adok 
nekik. 

Először is: az utóbbi időben nem látni 
a GameStar YouTube-csatornáján vé- 
gigjátszásokat. Nyilván oka ennek az, 
hogy rengeteg tennivalója van min- 
denkinek, pláne, hogy most, az őszi 
időszakban - kis túlzással - óránként 
jelenik meg valami új játék, valamint 
más jellegű tartalmak készültek. Azt 
viszont muszáj megemlítenem, hogy 
a Resident Evil VII-ből rettentő üdítő 
képsorok keletkeztek, és az EndreMan 
és Csirke közreműködésében megje- 
lent Monkey Island-sorozat is kelle- 
mes perceket szerzett nekem. Szóval 
ha a szerkesztőségben bárkinek 
ne egy kis szabad kapacitása, akkor 
szívesen fogadnék sorozatot akár az 
új címek valamelyikéről, akár vissza- 
tekintés jelleggel régebbi gammáról, 
mondjuk például a Resident Evil soro- 
zat valamelyik darabjáról. 

Nagyon örülök, hogy ezt írod, és 
ígérem, hogy a Resident Evil ese- 
tében ott leszek majd a kame- 

ra előtt, ahogy csak tudok. Ezzel 
együtt volt több live stream, exk- 
luzív gameplay-bemutató is (pél- 
dául egy Assassins Creed Origins), 
és pár rövidebb GameStart, ami 
ugyan tényleg nem olyan, mint egy 


belemenős, kényelmes, hátsónkat 
vakargatós végigjátszás, de tény- 
leg véges az időnk. Azért igyek- 
szünk, és a többi GS-koma nevé- 
ben is köszönöm, hogy nézel min- 
ket. Remélem, másoknak is példát 
mutatsz, mert a csatorna szere- 

ti a nézőket, jó lenne még több be- 
lőlük. 

Nem kevés karakteren vagyok már túl, 
és még csak most érkeztünk el a má- 
sodik ponthoz, amely csupán csak egy 
kérdést foglal magában: Miért szere- 
pelnek a magazin Meet tha team ro- 
vatában réges-régi képek? 

Nos, nem nagyon volt osztályfény- 
képezés az utóbbi időben, a szer- 
kesztők nem ütik a fejünket, hogy 
mindenki adjon le frissebb képet 
magáról, mi meg lusták vagyunk, 
és elfelejtjük, és még az emberi lét 
általános nyomorúsága is közre- 
játszik abban, hogy nincsenek új 
képek. De továbbra is szépek va- 
gyunk, és szeretnivalók, ne ag- 
gódj, azonnal lefotózzuk, ha valaki 
drasztikusan megcsúnyul. 

Habár tudom, hogy ez a levél tartal- 
maz némi átfedést a júniusi hónap le- 
velével, mégis vannak fontos különb- 
ségek, és ezek azok a pontok, amikre 
leginkább választ keresek. 

Valami rémlik, hogy ott is a 
YouTube-ról volt szó, és nagyon jól 
esik, amikor a videók kapcsán ír- 
tok, szóval külön köszi a leveledet. 
Remélem, találtál most választ, 
vagy tudtam neked érdemben vá- 
laszolni. És persze ne feledd, ha 
gyakran írsz, gyakran kerülsz be a 
magazinba, hálásak vagyunk a fi- 
gyelmedért. 


RESIDENT EVIL 
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Epic 


s: At Least 1 Leg 


gendary, 2 


2 Consumables: From any of our Training 
Orders and Two-Hour Spoils of War 


Boosts 


A WOW KIMARADT AZ ÉLETEMBŐL, ÍGY SOK KOLLÉGÁMMAL 
ELLENTÉTBEN NEKEM A KÉTEZRES ÉVEK KÖZEPÉN VOLT 


ÉLETEM 


Maradok hű olvasótok, követőtök, 
vagy amit akartok: (A?) 
Mindent akarunk. Mindent! 


LÁDÁKAT NYITOGATNI, SEJ! 
Szia HP, szia Vanda! 

Szia neked is. 

(Helló! - V.) 

Nyomja a szívem valami, és gondoltam, 
ti megértitek majd a problémámat. 
Hát persze, hogy megértjük, annyi- 
ra jók vagyunk megértésből, hogy 
vizsgabiztosok lehetnénk, ha len- 
ne valami teszt belőle. Megértés 
volt a jelünk az oviban. Na de mit is 


szeretnél mondani, ha befejezném 
végre a hülyeséget? 

(Az enyém gomba volt. Légyölő galó- 
ca - V) 

Mostanában elég sok játékba, köztük 
csak egyjátékos kalandot kínáló al- 
kotásokba is bekerülnek a hírhedt 
lootboxok, amiket a játékosok egy ré- 
sze ki nem állhat, mások pedig élvezet- 
tel nyitogatják őket a minél királyabb 
zsákmány reményében. 

Jaj, ezt ne is mondd, mostanában 
ezen vagyunk kiakadva mi is ren- 
desen. Én például ezt az egész ran- 
dom drop rendszert szívből gyű- 


Facebook-sarok 


Unalmas erőltetett filmek, nem tud- 
nak semmit mutatni, a látvány is 
rossz, főleg a harc jelenetek röhejesek! 
A Justice League új előzetese ki- 
hozta az általános filmkritikust 
mindenkiből. Vagy hát majdnem 
mindenkiből. 


Gyönyörű üresség... 

A Star Wars Battlefront II kap- 
ta ezt a tömör és megtisztelő le- 
írást egy kedves olvasótól. Ki- 


csit talán mélyre ment az ütés, 
de az EA képes lesz felállni ebből. 
A megjelenéskor meglátjuk. 


100 GB egy játéknak, úristen... De 
legalább akkor lenne olyan a tarta- 
lom (ennyiből már egy Mátrixot fel 
lehet építeni), nem csak a grafika 
csili-vili, mert az idősebb korosztályt 
az pont nem érdekli. 

Nem biztos, hogy ez kor kérdé- 
se, a legjobb, ha minden arány 


lölöm, már a TCGis sok volt a lel- 
kemnek, de nyilván máshogy 
szocializálódtam, más értékeket 
keresek egy játékban, mint azok, 
akik már természetesnek veszik 

a mikrotranzakciót, a pay to win 
megoldásokat vagy a véletlensze- 
rű jutalmazási rendszert. Engem 
riaszt az összes, azonnal rohanok 
szentelt vízért, és visszasírom a 
C64-es időket, de nem akarok itt 
rikácsoló öreg bácsi lenni, aki a 
presszóban mindenki mást túlhar- 
sogva szidja a mai világot, ami így 
meg úgy korcsosult el, és vesztett 


passzol. A The Witcher III talán 
elég jó példa erre, nem? 


Én csak azt nem értem, mikor vál- 
tozott meg a világ annyira, hogy a 
lan- party és a menő egy mondat- 

ba került!? 

Ez a létező világok legjobbika ak- 
kor. 


Khmm... tegnap majdnem egy agy- 
vérzést szereztem tőle! 

A Cuphead kapcsán , szerzett" 
agyvérzés gondolata szöget szer- 
zett a fejünkbe. 


el minden értéket. Kicsit érzek né- 
ha ilyet, de ez csak hiszti. 

Online játékokban érthető a jelenlé- 
ük, hisz legtöbbször csak kozmetikai 
cuccokat tartalmaznak, mint például 
az Overwatchban, ez pedig semmiben 
em befolyásolja a meccseket, legfel- 
jebb menőbb lesz a karaktered. Nem- 
ég mindenki kiakadt, hogy a legújabb 
Assassins Creedben és a Middle- 
earth: Shadow of Warban is lesznek 
ilyen ládák, de nem igazán értem, mi- 
e ez a nagy felháborodás. A fejlesz- 
őknek jó biznisz a dolog, és a türel- 
metlenebb játékosok is előbb hozzá- 
juthatnak a hőn áhított cucchoz egy 
kis pénzköltéssel, ráadásul azok sem 
aradnak ki semmiből, akik nem vesz- 
ek dobozokat. Például a Snadow of 
Warban ritkábban fellelhető ork köve- 
őket kaphatunk a lootboxokból. Tök 
jó, költünk valamennyi pénzt, kinyitunk 
íz ládát, és kész is a seregünk, közben 
pedig kiöltük a játékunkból az egyik 
egfontosabb funkciót, a toborzást. Én 
ezt feleslegesnek érzem, ahogy azokat 
a varázsitalokat is, amikkel gyorsab- 
ban fejlődünk, vagy több aranyat ka- 
punk, mert ha jó a játék, és leköt, ak- 
kor én bizony kifarmolok minden fon- 
os cuccot. Egy kis túlzással akár 
csalásként is lehet kezelni ezeket a 
dolgokat, de a lényeg az, hogy sima 
extra szolgáltatásokról van szó, ame- 
lyek gyakorlatilag nem sokat tesznek 
hozzá a játékélményhez, így akkor sem 
fog kevesebbet nyújtani a játék, ha 
nem ölsz bele tízezreket. 

Értem az érveidet, de például ott 

a Forza, ahol már igenis erőlte- 

tik a grindolást, mert bizonyos ko- 


Aréna 


) arenatogamestar.hu 


FILMBŐL JÁTÉK, 

JATEKBOL FILM 

Kedves HP, szeretve rajongott Vanda, 
és mindenki más, aki a szekeret húz- 
Za-vonja! 

Imádom, hogy Vanda amolyan ti- 
tokzatos mellékszereplőként szé- 
pen lassan totem lett itt, és ér- 

te rajong mindenki. Hiába, a nyelv 
alapos ismerete és a csípős beszó- 
lások térdre kényszerítik a férfi- 
népet. 

(Ezért egyes egyedül te vagy a hibás, 
HP De azért köszi, nem mondom, 
hogy nem hizlalja a májam - V) 

Volt nemrég néhány üres percem 
vagy inkább órám (matek, magyar, 
erkölcstan stb.), és eltöprengtem, 
hogy vajon a videojátékokból készült 
filmek és a filmekből készült játék- 
adaptációk egymásra hatása miért 
olyan, mint Supermannek a kriptonit? 
Vagyis úgy érted, hogy az egyik 
megöli a másikat? Vagy mindket- 
tő nagyon ciki? Esetleg a videojá- 
tékos filmek is gyengék, illetve a 
filmekből készült játékok sem túl- 
zottan erősek mostanság? Egyál- 
talán van még érdemi filmes játék 
ebben a rohanó világban? Mi volt 
az utolsó, a Mad Max? Az is nehe- 
zen nevezhető adaptációnak, an- 
nak ellenére, hogy mint játék egy- 
általán nem volt rossz; de most 
így hirtelen nehezen tudok film- 
ből készült AAA címet mondani. 
Mobiljáték tuti van, de hát az ol- 
csóbb, ugyebár. 

Addig rendben, hogy van egy Uwe 
Boll, akire egy kőműveskanalat nem 
bízna rá az ember, nemhogy filmek 
készítését játékokból, de ami történt, 
megtörtént, és ahogyan a nóta is 
énekli: utólag már sopánkodni kár. 
Halálosan ciki, de én nem tudom, 
hogy ez melyik nóta. Csekkolom... 
a Google szerint Apostol, szóval 
elnézést a tudatlanságért tőlük is, 
cserébe idézem akkor szépen az 
egész részt: 

Mikor gyermekfejjel homokvárat 
építettem én, 

Csinos szökőkúttal, alagúttal szé- 
pítettem én, 

Aztán jött egy bácsi, rálépett, és 
összedőlt a vár, 

Utólag már sopánkodni kár. 

Vajon ebben a kontextusban Uwe 


Boll a bácsi, aki szétlapította a vá- 


rat, amelyet gyerekkorunk ked- 


venc játékainak álomvilágából épí- 


tettünk? Erre gondolt a költő? 
Ugyanakkor az a tény, hogy egyszerű- 
en ez a műfaj az esetek többségében 
predesztinálva van a bukásra, szá- 
monmra teljesen érthetetlen, és ha len- 
ne olyan uniós támogatás, ami pénzt 
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adna a téma okainak és okozatainak 
felkutatására, esküszöm, belevágnék. 
Keresünk egy ilyen pályázatot, tu- 
ti van olyan is. 

Így azonban csak annyi marad, hogy 
értetlenül széttárjam a kezem: miért 
volt totálisan felejthető az Assassins 
Creed mozi, miért morzsolja az ember 
a rózsafüzért, miután testközelbe került 
a Harry Potter játékokkal, vagy éppen 
hogyan történhetett meg az a csúfság, 
amit a Rambo: The Video Game köve- 
tett el a játékosok sérelmére? 
Tényleg, a Rambo! Az egy kemény 
menet volt. De a Harry Potterrel 
nem egészen értek egyet, szerin- 
tem a maga idejében remek szóra- 
kozás volt, jó ügyességi kaland, én 
legalábbis élveztem, és nem érez- 
tem ezt bűnös élvezetnek. Azért 
abban egyetértünk, hogy ez az 
adaptációs műfaj nem egy könnyű 
dolog, és most jön a Tomb Raider, 
esetleg majd egy Uncharted mo- 
zi, de egyelőre nagyon szkeptikus 
vagyok mindkettővel. Reményke- 
dem, persze, de az Assassins Creed 
mozi számomra annyira lehango- 
ló volt, hogy már lassan tényleg el- 
hiszem, hogy nem lehet jó játékfel- 
dolgozást készíteni filmre. Na jó, 
gyorsan ellent is mondok magam- 
nak, mert például a Warcraft film 
még tetszett is, de ebben jelentős 
szerepet játszhat, hogy a WoW ki- 


maradt az életemből, így sok kol- 
légámmal ellentétben nekem a ké- 
tezres évek közepén volt életem. 
Pedig azt gondolhatnánk, hogy ami 
sikeres játékként, az filmforgató- 
könyvként is megállhatja a helyét, il- 
letve viszont is igaz lehet ez. Meg- 
lehet azonban, hogy ez csupán Mó- 
ricka-logika, és előfordulhat, hogy a 
válasz nem is annyira misztikus. Mi 
van akkor, ha egyszerűen csak any- 
nyi történik, hogy a rendező nem já- 
tékos, és a játékfejlesztő nem filmes 
szakember? 

Lehet, illetve azt is hozzátenném, 
hogy ami játékként erős hatással 
van ránk, mert bevonz az élmény, 
az nem biztos, hogy passzív szemlé- 
lőként is ugyanolyan erős lenne. II- 
letve a Telltale sztorikat filmekként 
is esélyesnek gondolom, talán az 
működhetne, de azért ez nem egy 
túl meglepő következtetés, hiszen 
gyakorlatilag minimálisan interak- 
tív filmeket nézünk. Egyébként tu- 
dod, miből lehetne szerintem jó film 
(mivel alapvetően a játék is egy jó 
film)? Az Until Dawnból. Nagyon is 
megnézném, bár valószínűleg már 
nem lenne akkora durranás. De pél- 
dául egy folytatást el tudnék kép- 
zelni hozzá a vásznon. Miért is ne? 
Bár, tegyük hozzá gyorsan, azért a 
filmből készült játékok még mindig 
valamivel emészthetőbbek, mint a 


fordított irány, ezért inkább koncent- 
ráljunk a játékból készült mozikra. Mi- 
lyen film lehet abból, amit adott eset- 
ben egy olyan ember rendez, akinek 
fogalma sincs egy Assassins Creed 
sorozat mélységéről, összetettségé- 
ről és arról az egyedi hangulatról, ami 
a játékosoknak igenis fontos? Téte- 
lezzük fel, hogy a derék rendező veszi 
magának a fáradságot, és végignyom 
egy-két részt, de alapvetően nem já- 
tékos érzelmű ember. Ebben az eset- 
ben valószínűleg nem fog gamerfejjel 
gondolkodni, ennek köszönhetően pe- 
dig nem fedezi fel azokat az egyéb- 
ként nem túl rejtett erényeket, amiket 
adott cím felvonultat. 

De vajon ezeket az erényeket le- 
hetne egy az egyben átvinni? 

A felfedezés, a fejlődés örömét? 

A kihívások nehézségeit? 

Csupán annyit tud, hogy animus, meg 
emlékek, bérgyilkos csoport, gének 
stb., és neki ennyi elég is, a többit majd 
megoldja Michael Fassbender, illetve a 
CGI, aztán jó napot, mehetünk a kasz- 
szához, meg majszolhatjuk a kukoricát. 
Valahol igen, ez így elég vérsze- 
gény, de tényleg azon őrlődöm 
közben, hogy vajon egy hardcore 
játékos tud-e azonosulni egy olyan 
játékvilággal, amit csak néz, és 
nincs hatással rá. 

Ez rohadtul nem elég, és szerintem 
azért nem, mert ahogyan nem minden 


játékos mozirajongó, úgy a legtöbb 
mozirajongó sem feltétlen játékos. 
Na te is ezt írtad le kicsit más- 
képp, lehetsz a szóvivőm, kö- 
szönöm. 

(Behoznék egy harmadik aspektust: 
egy könyvrajongó általában elége- 
detlen az imádott olvasmányából 
készített filmmel. Az ilyen filmadap- 
tációkat csak azok élvezik, akik nem 
olvasták a könyveket. Úgy vélem, ez 
talán igaz lehet a játék kontra film 
helyzetben is. A könyv és a játék 

is hosszabb lélegzetvételű dolog, a 
film hosszát megszabja az emberek 
ülve maradási képessége, így óha- 
tatlanul rövidebb, és persze fon- 
tos részleteket kénytelen kihagyni a 
rendező. IAki nem tudja, mit kellett 
kivágni a történetből, annak per- 
sze nem fáj, feltéve, hogy a vágó is 
észnél van.] Ha pedig fordítva tör- 
ténik, tehát filmből készül játék, ak- 
kor a film csekélyke történetét kell 
a játék íróinak felduzzasztaniuk, és 
ez legalább olyan nehéz, ha nem ne- 
hezebb, mint lerövidíteni egy hosz- 
szabb sztorifolyamot, még akkor is, 
ha vérbeli gamerek végzik - V) 
Egy játékoktól messzire lévő rende- 
ző nem fog tudni olyan filmet alkot- 
ni, ami hiteles, és főleg azért nem, 
mert egyszerűen fogalma nincs az 
esszenciáról, ami adott játék savát, 
borsát, köretét, desszertjét adja. In- 
nentől kezdve pedig veszett fejsze 
nyele, hiszen nem tudja adaptálni 

a sikert sem, és valószínűleg ezért 
hullik térdre szinte minden egyes 
próbálkozás, ami monitorra vagy 
vászonra jut. Például lehetne játék- 


ként megálmodni a Feláldozhatókat, 


a CoD-on, Battlefielden nevelkedett 
népség máris felkapná, és a vállán 
hordozná (már ha nem szúrnák el 
nagyon a kivitelezést) az adott ren- 
dezőt, és akad olyan játék, amiből 
lehetne jó filmet készíteni, ha tény- 
leg tartanák magukat az eredeti 
sztorihoz az írók. 

Igen, ezen én is pörögtem kicsit 
fentebb, alapvetően egyetér- 
tünk, ahogy látom, csak elvitt a 
leveled más irányokba is, és csu- 
pán később találkoztunk ismét. 
De találkoztunk, ez a lényeg. 

Na, de nem rabolom tovább a mé- 
lyen tisztelt szerkesztőség értékes 
idejét, legyetek jók, puszi mindenki- 
nek! (MovieMaker 0.5) 

A neved rátette a koronát erre a 
levélre, most megyek is gondol- 
kodni, hogy milyen filmes játék 
vagy játékból készült film len- 
ne jó. Köszönöm a leveled, remé- 
lem, írsz még, mert ezt nagyon 
élveztem. 


NEPP JŐZSEFRE EMLÉKEZÜNK AZÉRT? 


Szia HP! Bele is vágnék egy fontos 
kérdésbe, mert nagyon szíven ütött 


a hír, amit egyébként éppen nálatok 


olvastam, szóval frissek a sebek, ti 


meg örülhettek közben, hogy meny- 


nyire lojális olvasótok van. 

Szia, és nagyon köszi, hogy lojális 
olvasó vagy, ugyanakkor nem örü- 
lök, hogy szíven ütöttünk. Az fáj. 
Szóval elhunyt Nepp József; a név 
valószínűleg sokaknak már nem 
mond sokat, lehet, hogy csak az 
idősebbek sóhajtanak egy nagyot, 
de én nagyon elszomorodtam. 
Igen, én is. 

Mert lássuk be, az, hogy a Wikipé- 


dián annyi van leírva, hogy Kossuth- 


és Balázs Béla-díjas magyar rajz- 
filmrendező, forgatókönyvíró, 


csik csak ládákból szerezhetők be, 
vagy a Battlefront II, ahol már 

a pay to win felé hajlik az egész, 
szóval ez nem olyan egyszerű. A 
Destiny 2-ben sem zavar, hogy le- 
het cicomázni ládákból a karak- 
tereket, de ha már a játékélmény- 
re is kihat (akár csak úgy, hogy 
valamit nem érek el máshogy), ak- 
kor az igenis zavaró korlát. Más- 
felől idézem Csirkét, aki még egy 
fontos szempontot felvetett en- 
nek kapcsán: , Engem a randomság 
éget ki. Fizetnék igazi pénzt egy 
szép Destiny hajóért. De nem fo- 


háttérfestő, tervező (animátor), ze- 
neszerző, az nem mutatja be tel- 
jesen, mit is köszönhetünk neki. 

A Gusztáv filmeket, a Mézga csa- 
ládot, a Kérem a következőt! című 
zsenialitást (ezt a szót csak azért 
írtam le, mert nem tudom elkép- 
zelni, hogyan lehet ragozni ezt a cí- 
met), a Macskafogót, a Ludas Ma- 
tyit, a Hófehért és a Szaffit is neki 
köszönhetjük, vagy legalábbis jelen- 
tős szerepe volt abban, hogy gye- 
rekkorunk csodái gyerekkorunk 
csodái lehettek. Szóval, gondoltam, 
írok nektek és a kedves GameStar- 
olvasóknak, és akárhány évesek is, 
kötelezővé teszem nekik legalább a 
fent említett pár animációs remek- 
mű megtekintését, mert egész egy- 


gok bright engramokat nyitogatni, 
mint egy barom, amiből úgyis csak 


lila rollerek esnek ki." És valahol ez 


is teljesen érthető. 


szerűen szegényebbek maradnának 
ezek nélkül. 

Nem tudok vitatkozni veled, lehet, 
hogy a kor teszi, de számomra is 
ugyanilyen jelentősége van ezek- 
nek a címeknek. Mind fontos em- 
lék, de ha mai fejjel nézem meg, 
akkor sem érzem, hogy csak a 
nosztalgia szépítette meg, most is 
megállja a helyét bármelyik. Volt 
ennek a korszaknak valami nagy- 
sága, nyilván szakmailag is. 
Remélem célt ér a levelem, mert a 
szándék nemes. De tényleg, higgyé- 
tek el, egy nagy művészt vesztet- 
tünk. Köszi, hogy elolvastátok a le- 
velem, tegyétek be az újságba, köz- 
hasznú írás. ( )) 

Betettük, tényleg az. 


Köszi, hogy elolvastátok a levelem. 
Még szerencse, hogy nem csak úgy 
random esett ki a levelesládából. 
Üdv! (M. Krisztián) 


Ez volt erre a hónapra az Aréna, a novemberi szezonban kemény idők jön- 
nek, ki sem látszunk majd a rendezvényekből (sőt, még egy GameNight is 
lesz, várhatóan október végén), ez viszont azt jelenti, hogy megint van esé- 
lyünk sokat találkozni, pacsizni és igény szerint közösen ünnepelni a ma- 
gazint és olvasóit. Tudjátok, hogyan? Van is egy ötletem: lehetne mondjuk 


egy ivós játék, ahol esetleg jómagam mondok valami sablonos felhívást, 
miszerint itt lenne az ideje nyomtatott sajtótermékünk beszerzésének, ti 
meg magasba emelitek a poharatokat, és közösen iszunk egymás egészsé- 


gére: , Vegyetek GameStart!" 
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3, GAMESCOM, TOKYO 
Es" SHOW - A JÁTÉKVI- 

LÁG HÁROM NAGY KIÁL- 
LÍTÁSA KÖZÜL EZ UTÓBBI TÖBB 
TEKINTETBEN IS KILÓG A SOR- 
BÓL. Nem csak azzal, hogy itt minden 
standot szexi (vagy legalább annak 
szánt) ruhákba beöltöztetett leányok- 
kal akarnak népszerűbbé tenni, de az- 
zal is, hogy a játékfelhozatal cseppet 
sem azt tükrözi, amit a nyugati játé- 
kos várna, és ami dominálja a többi 
eseményt. A Nintendo évtizedek óta 
nem vesz részt a kiállításon, és idén a 
Microsoft is kihagyta a TGS-t, így az- 
tán a Sony egyedüli konzolgyártóként 
erőfeszítés nélkül tudta uralni az ese- 
ményt. 


A KÜLÖNÖS KELET 

Régóta tudjuk: a japán játékpiac tel- 
jesen eltérően mozog, és teljesen más 
szabályokat követ, mint az, amiben 
mi élünk. A legnagyobb nyugati fran- 
chise-ok milliódolláros marketinggel 
ellátott epizódjai sokszor meg sem je- 
lennek a szigetországban, ha pedig 
mégis, hát a legtöbb ugyanolyan, ke- 
vesek által ismert különlegességként 


végzi, mint mondjuk a vizuális regé- 
nyek itthon. A 2017-es Tokyo Game 
Show tökéletesen bemutatta ezt: az 
Electronic Arts címei a Sega stand- 
ján voltak jelen, mégpedig egy pi- 

ci monitorra száműzve: nézze ezen a 
Battlefront vagy a FIFA trailereit, aki- 
nek nincs jobb dolga. A Call of Duty 
multiplayer demóját a Sony tette ki, 
de a standon, ahol még a Knack 2-höz 
is félórás sorok álltak, ide általában a 
meccs végét kivárva azonnal be lehe- 
tett jutni; az Assassins Creed pedig 
csak egy sötét sarokba tett kuckóval 
volt jelen, amelyen jóval nagyobb volt 
a marketingpartner Monster üdítőital 
logója, mint a játéké. És hát a PUBG 
is ott volt a DMM kiadónál, de a stan- 
don sokkal több figyelmet fordítottak 
még a remek szórakozásnak tűnő, de 
Japánon kívül aligha megjelenő Gal 
Metalra is, mint a PC-s piac második 
legnépszerűbb játékára. 

A tavalyi TGS-t a mobiljátékok do- 
minálták, az egy-egy szuper sikeres 
behemót programnak dedikált óriá- 
si standok (a Granblue Fantasy fész- 
ke nagyobb volt az egész Sony-kite- 
lepülésnél), azonban idén ezek is hiá- 


nyoztak. Nem tudom, mi lehet ennek 
az oka, hiszen az üzleti adatok szerint 
továbbra is a mobiljáték jelenti Ja- 
pánban a pénztermelés leggyorsabb 
útját -— mindenesetre ennek köszön- 
hetően a hagyományos konzoljátékok 
uralták a kiállítást. Elsősorban a PS4- 
esek; gyakorlatilag minden fontosabb 
játékot e platformon mutattak be - 
és bár a Switch sikere Japánban is el- 
söprő, úgy tűnik, ha a Nintendo nincs 
itt, akkor a kiadók sem erőltetik meg 
magukat. 


JAPÁN JÓSZÁGOK 

Persze a három hatalmas, a sajtóna- 
pokon még kellemesen szellős csar- 
nokba települt Tokyo Game Show 
azért bőven tartogatott érdekes já- 
tékokat, még akkor is, ha kizárólag 

a később angolul is megjelenő prog- 
ramokra figyeltünk. Noha a Sonynál 
sok ismerősre bukkantunk, ez nem 
volt gond: a Detroit és a Gran Turismo 
Sport is igen kellemes élményt nyúj- 
tottak, hasonlót, mint az E3-on. Igaz, 
a robotdráma egészen új szintre lép, 
amikor a hatalmas feszültség köze- 
pette a sok kandzsi miatt nem tudjuk 


TERJEDNEK A JAKUZÁK 


Noha a Sega elsősorban Japánban volt képes sikerre vinni a remek Yakuza sorozatot, 
úgy néz ki, ez is elég volt a komoly franchise-zá váláshoz. Egyrészt érkezik a Kiwami 2 
(a második rész remake-je PS4-re, nagyszerű grafikával), másrészt lesz egy F2P epizód 
is új főhőssel, mégis a legutóbbi rész történetét folytatva. Utóbbi elsősorban mobilra 
készül, tehát erősen leegyszerűsített formát kap. Talán e csalódást feledtetendő a Sega 
bejelentette - és az alkotó Nagosi Tosihiro bemutatta - a Fist of the North Star anime 
alapján készülő Hokuto ga Gotokut, amely cel-shading látványvilággal és pokoli véres 
jelenetekkel próbál felnőni a klasszikus sorozathoz. Úgy tűnt, sikerrel. 


elolvasni a válaszokat, így véletlensze- 
rűen döntünk minden helyzetben (ap- 
ró gond: ezzel a metódussal semelyik 
fontos karakter sem élte túl a demót). 
A Sonynál egy rakás HD újrakiadás 

is kipróbálható volt, feltéve, hogy az 
ember kivárta, míg elfogytak a kevés- 
ke gép előtt kígyózó sorok. A Dragons 
Crown Pro már PS3-on is gyönyö- 

rű volt, így a 4K-s verzió viszonylag 
keveset tudott hozzátenni a recept- 
hez. Jóval nagyobb volt az előrelépés 
a PS2-ről az új PlayStationre és PC-re 
váltó Zone of the Enders 2-ben, amely 
nemcsak kacifántos új nevet kapott, 
de VR-támogatást és térhangzást is. 
Megkérdeztem, de az első részt nem 
tervezik ilyen bánásmódban része- 
síteni. A remasterözön egyik érde- 
kes tagja a szintén csodás nevet ka- 
pott .hack//G.U. Last Recode, amely 
az , MMO-ban ragadt animefiatalok" 
klisé egyik első - tehát még nem kli- 
sés - képviselőjeként egy grindolással 
teli, érdekes környezettel ellátott tri- 
lógia összevont kiadása lesz, ismét 
csak PS4-re. Csodaszépnek nem ne- 
vezhetjük, de a több száz óra játék- 
idő garantált. 

A Sguare Enixnél a Final Fantasy XV 
uralt csaknem mindent. Ott volt a 
PC-s verzió (kiválóan futott, de nem 
mondták meg, milyen gépen), ugyan- 
ennek a játéknak a multiplayer módja 


TAN [rar a 
LDTTTOTTE 


ÁATTVEP nna 
fi 4) e 


T ALIVE 


A SHOW BEJELENTÉSE 


Bár a TGS fénykora nem erre az évezredre esik, egy nagy bejelentés azért jutott az idei rendezvényre is, mégpedig a 
Sguare Enixnek köszönhetően. A játék a Left Alive címet viseli, és ez meglepően kevéssé árulkodó; valójában a Front 
Mission széria világába térhetünk vissza benne. Igaz, ez egy külső nézetes akciójáték, nem pedig körökre osztott 

stratégia lesz, de a közreműködők listája - Hasimoto Sindzsi (Front Missionök), Sinkava Jodzsi (MGS széria), Janase 
Takajuki (Ghost in the Shell, Gundam sorozatok) - alapján legalább a minőség garantált. Három főszereplő, opcioná- 


lis lopakodás, vezethető mechek, sztoriközpontú felépítés... nagyon ígéretes, de kipróbálni még nem lehetett. 


HOSSZŰ VÁRAKOZÁS, BÁJOS MOSOLYOK ÉS ELKÉPESZTŐ MENNYISÉGŰ OLYAN 
JATÉK, AMELY NEM FOG NÁLUNK MEGJELENNI - A TGS KICSIT MÁS, MINT A 
MEGSZOKOTT KIÁLLÍTÁSOK 


(négyfős coop Noctis rabságának ide- 
jére helyezve; meglepően jónak talál- 
tuk), a PS VR-os horgászós kiegészí- 
tő (fogtam egy halat, Prompto örült) 
és persze a mobilos városépítős játék 
(ezt kihagytam). Emellett az Itadaki 
Street társasjáték-széria új része, a 
Dragon Guest és a Final Fantasy so- 
rozatok harmincadik születésnapját 
ünneplő kiadása kaptak komoly sze- 
repet; nagy kár lenne, ha ez nem jut- 
na el hozzánk, kiváló tiszteletadásnak 
tűnt a legendás sorozatok előtt. 


A Tokyo Game Show egyik legjobb já- 
téka a Monster Hunter World volt, 

a Capcom millió tagból álló szériájá- 
nak legújabb epizódja. Noha az alapok 
- négyfős coop szörnyhentelés takti- 
kus harcrendszerrel - nem változtak, 
az irányítás és a látvány terén ko- 
moly előrelépések történtek, elsősor- 
ban azért, hogy a sorozat végre Japá- 
non kívül is népszerű lehessen. Hason- 
ló evolúción ment keresztül a Dynasty 
Warriors 9 is, vagyis a megváltozni 
sosem akaró széria most meghazud- 
tolta önmagát: hatalmas, nyílt térkép, 
várostromok és óriási ütközetek tűn- 
nek fel benne egész pofás körítéssel 
és igen sokat javult harcrendszerrel - 
nagyon úgy tűnt, hogy a sorozat visz- 
sza fog rántani. 


Szintén sok jót tudok elmondani a Ni 
no Kúni II-ről, amely ugyanazt a bájos 
hangulatot hozza, mint az előd, ám a 
harcrendszert teljes egészében lecse- 
rélték. A körökre osztott megoldás 
helyét egy tempós, valósidejű akció- 
rész vette át, amelyben apró lényecs- 
kéink segítségét tudjuk kihasználni. 
Lesz még városépítés és hadseregek 
közti csata is, így aki esetleg keve- 
megnyugodhat: a négy külön demó 
alapján e játékban legalább kétszer 
annyi tartalom lesz. 

Természetesen temérdek animefel- 
dolgozás is kipróbálható volt a japán 
kiállításon (csak azok, amelyeket felis- 
mertem: Naruto/Boruto, Little Witch 
Academia, Attack on Titan, Sword Art 
Online, Seven Deadly Sins, Girls Und 
Panzer, Is It Wrong to Try to Pick Up 
Girls in a Dungeon? és persze a kiirt- 
hatatlan Idolmasten), ezek közül mesz- 
sze a legszebb és legjobb a Dragon 
Ball Fighterz volt, egy csodálatosan 
szép és meglepően könnyen irányítha- 
tó, 3v3 felállású verekedős játék. Noha 
sikerült Stöki kollégától csúfosan ki- 
kapni, még így is vissza-visszajártam a 
programhoz a kiállítás alatt, hátha si- 
kerül néhány japán kollégával is bucira 
pofoztatni az arcomat. Sikerült. 

A kiállítás előtti napot a Bandai 
Namco központjára szántam, ahol 


sok-sok játékot ki tudtam próbál- 
ni; a már említettek mellett a csodá- 
latosan kinéző, ám sok újat felmutat- 
ni nem tudó Ace Combat 7, illetve a 
Code Vein mellett töltöttem huzamo- 
sabb időt. Utóbbi, nincs rá jobb le- 
írás, a Dark Soulsok nyomán készül: a 
staminaalapú harctól a hullánkon ma- 
radó fontos dolgokon át a kőkemény 
főellenfelekig rengeteg ismerős do- 
loggal találkoztam a demóban; lénye- 
gében csak a hátbatámadás lehető- 
sége hiányzott. Az extra újítások lis- 
táját a feltámasztásra is képes segítő 
(természetesen egy kucsmát viselő 
animelányka), illetve a vámpír fősze- 
replő miatt a vérre épülő képességek 
vezetik, amelyek egy kicsit tényleg át- 
alakítják a játékmenetet. 
Az idei Tokyo Game Show - noha a 
látogatói szám negyedmillió felett te- 
tőzött - viszonylag visszafogott ren- 
dezvénynek bizonyult, köszönhető- 
en a sok igazolatlan hiányzónak. A ko- 
rábbi években mindig megjelent azért 
egy-két nyugati cég is, és a Microsoft 
is most először maradt távol az ese- 
ménytől. Nagyszerű játékokban azért 
így sem volt hiány, és az élmény is na- 
gyobb, ha az ember vevő a fura já- 
tékokra, a jellegzetesen japán őrült- 
ségekre, hiszen ezekből persze nem 
szenvedtünk hiányt. 

Grath 
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Ha rövid a kardod, toldd 
meg egy lólépéssel! 


Kleopátra természetesén nem maradhatott ki, - 


de ennél általában lengébb öltözetben látjuk 


A korábbi részekkel ellentétben ezúttal 


Nem mindig egyértelmű, hogy mi 
8 -vadászunk az állatokra, vagy ők ránk 


a pajzs is fontos szerepet játszik 


ASSÁSSÍN S 


CREED.OR 


ELJESEN HIDEGEN HAGY AZ 

ASSASSIN" CREED RÉG- 

ÓTA. Utoljára az AC3-at él- 
veztem igazán. Persze végigjátszot- 
tam a Black Flaget is, de a főszereplő- 
re nem mint a jó ügyért munkálkodó 
orgyilkosra, hanem opportunista ka- 
lózként gondoltam. Pontosan azért, 
mert ez újdonságot jelentett, min- 
den más aspektus pedig ugyanolyan 
maradt, mint az előző féltucat rész- 
ben tapasztaltuk. Néhány év után 
azért rá lehet unni erre is, főleg ak- 
kor, amikor a TPS akciójátékok műfa- 
jában olyan kihívók érkeztek, mint a 
Rocksteady-féle Batman vagy épp a 
Middle-earth: Shadow of Mordor. Be- 
vallom őszintén, az ókori Egyiptomba 
helyezett, az aszaszin testvériség elő- 
történetét feltáró Originstől sem vár- 
tam sokat, még azután sem, hogy az 
idei E3-on belenézhettem a harcrend- 
szerbe. A Los Angeles-i forgatagban 
csak néhány percet kaptam, ami kö- 
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öezszejte 


e 


Kö 


Kiadó Ubisoft 
Fejlesztő Ubisoft 
Montreal 

Platform 

PC, PlayStation 4, 
Xbox One 

Röviden Az 
Assassins Creed fran- 
chise legújabb, teljesen 
újragondolt tagja, 
amely képes lehet 
visszaállítani a sorozat 
egykori renoméját. 
Megjelenés 

2017. oktőber 27. 
PEGI 18r 


zel sem volt elég arra, hogy alaposan meg- 
mártózzak a virtuális Nílusban, a felszínt ka- 
pargatva pedig nem is tudott igazán lenyű- 
gözni a Ubisoft régi-új üdvöskéje. De most 
kaptam egy második esélyt, hogy egymásba 
gabalyodjunk. 


Szeptember végén közel száz újságíró és 
durván ugyanennyi videós (vagy ahogy ma 

a szakmában használják: influencer) kapott 
meghívást Londonba, ahol végre alaposan 
szemügyre vehettük a játékot és annak szin- 
te minden újítását. Egy rövid bemutató után 
közel négy órán át nyüstölhettük az Originst, 
ráadásul rögzíthettük is az egészet (a videót 
megtaláljátok YouTube-csatornánkon). Keve- 
sebb mint egy hónappal a megjelenés előtt 
már nem volt mit takargatnia a fejlesztők- 
nek, így - bár a meglepetéseket is jócskán 
tartalmazó központi történetszálból nem fo- 
gunk spoilerezni semmit - gyakorlatilag min- 
dent megtapasztalhattunk, amit az egyipto- 


IGÍNS 


mi kaland kínál. Egy korábban sosem látott 
területet, valamint annak minden küldetését 
és opcionálisan teljesíthető feladatát kap- 
tuk, a srácok ugyanis nem egy steril, több 
százszor letesztelt környezetbe akartak min- 
ket bedobni, hanem egy olyan oldalát szeret- 
ték volna megmutatni a játéknak, amit eddig 
csak nagyon kevesen láttak. És ez volt a he- 
lyes döntés, a teszt után ugyanis a legtöbben 
egyetértettünk abban, hogy megérte egy év- 
vel tovább várni az Assassins Creed széria 
folytatására. 


Az AC játékok legunalmasabb része hosz- 
szú évek óta a harc. Gyakorlatilag semmi 
mást nem kell csinálni, mint várni, aztán jó 
időben megnyomni a riposztgombot. Ezzel 
a technikával akár egy egész várost is kiirt- 
hatunk, mert az ellenfelek legfeljebb kette- 
sével támadnak, azt is csak azért, hogy egy 
helyett kettőt kelljen kattintanunk. Ezt tel- 
jes egészében átdolgozták, és bár még min- 
dig nem annyira kifinomult a rendszer, mint 


..- . táron belül maradni. 


íj 


KONZOLRA 
TERVEZVE — 


A menü és a kezelőfe- 
lület megtervezésekor 
egyértelműen a konzo- 
los játékosok igényeit 
vették figyelembe, 

így a PC-seknek kicsit 
többet kell majd kat- 
tintani, mint szeretnék, 
de szerencsére sikerült 


az elviselhető értékha- 


Krisztus előtt 49-ben a shotgunt még nem találták 
fel, de ez az íj nagyon hasonló feladatot látott el 


A 


rajongóknak meg kell értenie, hogy 
ez már nem az az Assassirvs Creed, 
amely régen volt, de biztos vagyok 
benne, hogy imádni fogják." 


a Warner játékaiban tökélyre fej- 
lesztett FreeFlow, hatalmas előrelé- 
pést jelent a korábbi iterációkhoz ké- 
pest. Fegyvereinket természetesen 
most is cserélgethetjük, ami külön- 
böző kombókra ad lehetőséget, a vé- 
dekezés alapját pedig a dodge és a 
parry jelentik. Utóbbihoz egy pajzsra 
és pontos időzítésre lesz szükségünk, 
jutalmunk pedig egy másodpercek- 
re megbénuló, ezáltal védtelenné vá- 
ló ellenfél. Nem ez a világ legköny- 
nyebben kivitelezhető dolga, főleg 
akkor, amikor a benga nagy ellenfe- 
lek lassú animációja ellen kell tökéle- 
tes időzítéssel felemelnünk a pajzsot. 
Az egyik fejlesztő le is ragadt mö- 
göttem játék közben, amikor észre- 
vette, hogy az átlagosnál sokkal job- 
ban veszem az akadályokat, de száz 
óra For Honor után elég gáz lett vol- 
na, ha ezt nem tudom abszolválni. 
Ezzel együtt azért nem nehéz meg- 
halni, főleg akkor, ha egyszerre több 
őrt is magunkra haragítunk, ezek 
ugyanis nem várnak a sorukra, ha- 
nem rendszerint egyszerre törnek az 
életünkre, miközben többen távol- 
ról, nyílpuskákkal osztják az áldást. 
A fejlesztéseknek köszönhetően erő- 
síthetjük kombóinkat, rágyúrhatunk 
a lopakodásra vagy az Íjászatra is, 


amelyek kétségtelenül sokat segíte- 
nek, de a távirányítós nyílvessző sze- 
rintem kicsit túlzás: sokkal inkább 
idézi A galaxis őrzőit, mint az ókori 
Egyiptomot. 


A hatalmas nyílt világban a küldeté- 
sek végrehajtása is egyszerűbbé vá- 
lik, hála az MMORPG-kben is használt 
guestrendszernek, amelybe egyszer- 
re több feladatot is felvehetünk, és 
aktiválhatjuk azt, amelyiket épp meg 
akarjuk csinálni. Ennek köszönhető- 
en sokkal szabadabban járhatjuk be a 
különböző helyszíneket, ahol rengeteg 
kisebb, de annál fontosabb dologgal 
múlathatjuk az időt. A vadászat pél- 
dául kulcsfontosságú ahhoz, hogy erő- 
sítsük tárgyainkat, az Így összegyűj- 
tött tapasztalati pontokból pedig fej- 
lesszük karakterünket. A fogvatartott 
állatokat a Far Cry-hoz hasonlóan ar- 
ra is használhatjuk, hogy rászabadít- 
suk őket az ellenfelekre, ezzel némi 
káoszt okozva soraikban, míg mi ki- 
szabadítunk valakit, vagy kiiktatunk 
egy fontos célpontot. Azt hinné az 
ember, hogy az oroszlán lesz a legke- 
ményebb ellenfél, a londoni demóban 
azonban a vízilovak bizonyultak a leg- 
félelmetesebbnek; szerintem többször 


A Ubisoft minden játékában lennie kell egy 
drónnak. Itt Senu tölti be ezt a szerepet 


an Evisceration es 


E] Mumrmies - station 4 et 49 


Bacszram B rosz szes 


öltek meg, mint a katonák. A szinte- 
zés azért is fontos, mert ha túl nagy 
a különbség köztünk és a célpon- 

tok közt, jóval kevésbé sebezzük meg 
őket, így az egyébként halálos, rejtett 
penge sem küldi őket a padlóra. En- 
nek köszönhetően nem tudunk végig- 
rohanni a központi szálon (vagy leg- 
alábbis elképesztően nehéz), muszáj a 
mellékküldetésekkel is foglalkoznunk, 
hogy gatyába rázzuk történetünk hő- 
sét, Bayeket. 


Túlzás lenne azt mondani, hogy min- 
den tökéletes az Originsben. A demó- 
ban belefutottam néhány kisebb tech- 
nikai hibába, de reménykedjünk benne, 
hogy ezeket kigyomlálják a rajtig. En- 
nél kicsit komolyabb probléma a szö- 
vegek színvonala. Elsősorban mellék- 
küldetésekkel szembesültünk, nem a 
központi szállal, és elképzelhető, hogy 
utóbbiban velősebb gondolatokat fo- 
galmaznak meg a szereplők, de nem 
igazán erőltették meg magukat az 
írók. A dialógusok butácskák, néha 
majdnem értelmetlenek, a karakterek 
faék egyszerűségűek, és néha a szink- 
ronszínészek is csak annyira élik be- 

le magukat a szerepbe, mint utoljára a 
VHS korszak hangalámondásos filmje- 


VISSZA AZ 


ISKOLAPADBA! 


Az Assassins Creed 2-t a mai napig 

úgy emlegetik, mint a játékot, amelyből 
a gyerekek a reneszánsz Itáliáról 
tanultak, és néhány oktató valóban 
bevonta a tantervbe. Ez inspirálta a 
Ubisoft fejlesztőit arra, hogy megalkos- 
sák a Discovery Tour névre keresztelt 
játékmódot, amit ingyenes frissítésként 
kapunk majd meg 2018-ban. A világ 
felépítéséhez és a történet megalkotá- 
sához egyébként is rengeteget konzul- 
tálnak múzeumokkal, történészekkel és 
kutatókkal, miért ne használhatnák fel 
azt az elképesztő mennyiségű tudást, 
ami a rendelkezésükre áll? A Discovery 
Tourban nem lesznek ellenfelek, a 
hatalmas nyílt világ viszont tele lesz 
NPC-kkel, akiktől az ókori Egyiptom tör- 
ténelméről, kultúrájáról és legfontosabb 
alakjairól tanulhatunk. 


iben tették. Egy ilyen hatalmas játék- 
nak nyilvánvalóan nem könnyű minden 
elemét tökéletesre csiszolni, de ezen 
már nem fognak javítani. Remélhetőleg 
a központi karakterek rendben lesznek, 
afölött meg majdcsak elsiklunk vala- 
hogy, hogy a földművesek nem tudnak 
választékosan beszélni. 

Kaci 
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MÉT LGEAR 
T PHAN 


A másik kiemelt PS4-es játék igazá- 

ból nem egy, hanem több cím egyben. 
Az Amnesia: Collection a sorozatot nyi- 
tó The Dark Descent és az azt folytató A 
Machine for Pigs játékokat tartalmazza. 
Előbbiben egy Daniel nevű, emlékeit el- 
vesztett ifjú szerepében barangolhatunk 
egy kastélyban, utóbbiban pedig Os- 
wald Mandus, a gazdag iparos halluciná- 
cióit élhetjük újra. Mindkettő kőkemény 
pszichohorror, így gyenge idegzetűeknek 
nem ajánlottak, de aki nem ijed meg egy- 
könnyen, tegyen egy próbát velük. 


PlayStation Vitán (és a cross-buy- 
támogatásnak köszönhetően PS4- 

en) egy színes, hangulatos és kreatív 
platformert játszhatunk. A Hue közép- 
pontjában a színek állnak: mindig egy pa- 
ettáról kell kiválasztanunk azt, amelyik a 
továbbjutásunkhoz szükséges. Az egye- 
di játékmenethez egy több, érzelmes té- 
mát feldolgozó történet is társul, interak- 
cióba léphetünk a világ más karakterei- 
vel, megismerhetjük történetüket. A Hue 
számos díjat nyert, érdemes kipróbálni, 
ha esetleg még nem találkoztatok vele. 


A Monster Jam Battlegrounds alapjául 
a Monster Jam tévéműsor szolgál, teljes 
mértékben annak licencét használja, így 
23 hivatalos monster truckot (tudjátok, 
nagy kerekű erőgépek) vezethetünk öt, 
hitelesen modellezett stadionban. A 45 
pályán bizonyíthatjuk, hogy alkalmasak 
vagyunk a gépjárműóriások irányításá- 
ra, de az arénákon kívül is részt vehetünk 
különböző kihívásokban, amelyek ügyes- 
ségünket tesztelik. Ha még megtartottá- 
tok PlayStation 3 konzolotokat, október- 
ben ezzel is elüthetitek az időt. 


Több hónapja elérhető a Sony első 
PlayLink-es játéka, a ThatS Youl, amely 
a leglaposabb partikat is képes meg- 
menteni. Pár okoskészülék, valamint 
egy baráti társaság kell hozzá, és bár 
nagyban növeli az élvezeti értéket, ha a 
csapat tagjai ismerik egymást, ez nem 
feltétel. A hangulatos játék során oly- 
kor választanunk kell valakit, akire egy 
adott állítás a legjobban illik, máskor 
rajzolnunk kell egymás képeire. Nagyon 
szórakoztató; ha átjönnek a haverok, 
cseréljétek erre a műanyag gitárokat. 
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TA MONSTER JAM 


DX PlayStation.Plus 


AMNESIA: 
. COLLECTION 


PlayStation 4 
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Sz EH 


BATTLEGROUNDS 


A nyár elején kezdődött tendenciát folytatva a Sony ismét egy (illetve több) ki- 
emelkedően jó, teljes értékű játékot ad ki PS4-re a PlayStation Plus-előfizetőknek. 
Októberben a rivaldafényt a Metal Gear Solid V: The Phantom Pain kapta, amely 
Kodzsima Hideo utolsó, a Konamival közösen készített játéka. A mester alkotá- 
sát nehéz értelmezni, de ha nem ragadunk le azon, mi miért történik, egy kiváló lo- 
pakodós játékkal játszhatunk több mint 50 órán át. Kilenc évvel a Ground Zeroes 
eseményei után Snake Afganisztánba utazik, hogy revansot vegyen azokon, akik 

a csapata megsemmisítéséért felelnek. Izgalmas, könnyen tanulható, de elegendő 
kihívást nyújt tapasztalt és tapasztalatlan játékosoknak egyaránt. 


Egy éve jelent meg a PlayStation VR, és 
részben ennek örömére tette ingyenes- 
sé a PS Plus-előfizetők számára a Sony 
a RIGS-et, a Guerrilla Games egyedi já- 
tékát. Robotokat irányítva küzdhetünk 
meg egymással a változatos játékmó- 
dokban, amelyek egy részében egymás 
kilövése a cél, míg másokban karikán 
átugrással vagy egy labda célba jutta- 
tásával szerezhetünk pontokat. Kell egy 
kis idő, hogy az agyunk megszokja a 
pörgést, de kellő türelemmel, idővel él- 
vezni fogjuk. PS VR használata kötelező. 


"GRESSEG RIGS: 
u MECHANIZED 
COMBAT LEAGUE 


PS VR 


Igazi retró élményt kínál a Sky Force 
Anniversary. Bizonyára emlékeztek a fe- 
lülnézetes, repülős játékokra, amelyek- 
ben ellenséges pilótákat, hajókat kellett 
elpusztítani lövedékek tengerében. Itt is 
pont ez a feladat: miközben megpróbá- 
lunk minél több ellenfelet kiiktatni, gyűj- 
tögethetjük a repülő tulajdonságait ja- 
vító power-upokat, megpróbálhatunk 
bajba jutott civileken segíteni, vagy ha 
találunk magunk mellé egy pajtást, ket- 
tesben darálhatunk. PS Vitán és PS4-en 
egyaránt fut, megéri kipróbálni. 


FNEUSKY FORCE 
ő ANNIVERSÁRY 


PlayStation 4, PS Vita 


Amennyiben elegetek van az akcióból, és 
szívesen tartanátok egy kis pihenőt, hív- 
játok segítségül a Hustle Kingset. A PS3- 
as játékban különböző játékmódokban 
biliárdozhatunk akár egyedül, akár má- 
sok ellen online. Helyet kapott benne egy 
karriermód, de választhatunk bajnok- 
ságokat is. Játszható akár DualShock 
3-mal, akár PlayStation Move-val. Aki 
többre vágyik, a PlayStation VR-hoz 
megjelent Hustle Kings VR-ra is nézzen 
rá - bár az épp nem ingyenes -, mert a 
virtuális térben lenni még jobb móka. 


HE 
HUSTLE KINGS 
PlayStation 3 


NEM TUDOD, MI AZ A PS PLUS? 


A PlayStation Plus egy egyre több extrát és 
előnyt kínáló előfizetés, amelyet a PlayStation 
4-, PlayStation 3- és PS Vita-tulajdonosok 
tudnak igénybe venni. Havonta legalább hat 
ajándék játék jár hozzá, emellett az előfize- 
tőket rengeteg akciós ajánlat és extra szol- 
gáltatás várja. A PS4 esetében elengedhe- 
tetlen kellék a játékok többjátékos módjának 
használatához, de mindenki másnak is erő- 
sen ajánlott. 


hu.playstation.com 


) EIA SINISEVES 


www.pegi.info. 


PC  főfXBOXONE 
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A repülésért rajongók nyála 


azonnal elcsöppen, ha meglátják 


GY OLYAN EMBER SZÁMÁRA, 
AKI NEM CSUPÁN SZERETI, 

DE - AMIKOR IDEJE ENGEDI 

- ŰZI IS A REPÜLÉST, NAGYSZERŰ 
ÉLMÉNY ELUTAZNI PÁRIZSBA, 
HOGY A SZINTE ÚJ RÉSZNEK IS 
BEILLŐ WORLD OF WARPLANES 
2.0-T AZELŐTT PRÓBÁLHASSA KI 

A FEJLESZTŐK BÁZISÁN, HOGY AZ 
LANDOLNA A NAGYKÖZÖNSÉGNÉL. 
Mivel hétfőn utaztam oda, kedden pedig 
vissza, sok cucc nem kellett, csupán egy 
váltás fehérnemű, ugyanennyi tiszta póló, 
zokni, piperecuccok, laptop, fényképező- 
gép. A kevés motyó előnye, hogy minden 
jött velem a repcsi utasterébe, így tutira 
nem keveredett el a poggyász, és nem 
nyitogatták illetéktelenek. Párizsban már 
várt a sofőr, a modernkor hívó szavának 
engedelmeskedve nem kartonpapírt, 
hanem táblagépet használt a nevem meg- 
jelenítéséhez. A Charles de Gaulle reptér 
és a hotel között mindössze 17 kilométer 
volt a távolság, amit a mindennapos 
párizsi dugó miatt 1 óra 50 perc alatt si- 
került abszolválni, így talán nem csoda, ha 
félúton azon gondolkodtam, hogy inkább 


kiszállok az egyébként nagyon kényelmes 
hibrid taxiból, és gyalog teszem meg a 
maradék távot, de végül csak odaértünk. 
Az este hátralévő részét a szállással 
szemben lévő hamburgerező/kocsma 
kerthelyiségében töltöttem az egyik szer- 
vező és néhány külföldi (bár Párizsban 
mindannyian külföldiek voltunk) kolléga 
társaságában, ám mindannyian fáradtak 
voltunk, így hamar nyugovóra tértünk. 


Mivel délelőtt kilencre volt meghirdetve 

a találkozó a hotel lobbyjába, ugyanakkor 
Párizsból legalább az Eiffel-tornyot min- 
denképpen szerettem volna látni, reggel 
hatra húztam fel az ébresztőt, és a rendkí- 
vül jól fejlett fővárosi metrót használva el- 
csattogtam a Trocaderóhoz, ahonnan bá- 
mulatos kilátás nyílik az impozánsan ég 
felé törő toronyra. Kicsit sétálgattam a 
Szajna partján, majd az időközben tekinté- 
lyesre növekedett számú utazóközönség- 
ben Arno Dorian módjára elvegyülve visz- 
szamentem a hotelhez, ahonnan maratoni 
túra vezetett a szomszédos épületben lévő 
Wargaming.net bázishoz. 


Vendéglátóink nem sokat vacakoltak; mi- 
kor mindenki együtt volt, a tervezett idő- 
pont előtt 10 perccel belecsaptak a 
ratatouille-ba, és előbb Michael Zinchenko 
mondott néhány érdekességet (vele inter- 
jút is olvashattok a dobozban), majd pedig 
éles bemutató jött, amikor is láthattuk az 
újdonságokat Alberto Delgado (publishing 
producer) kommentálásával. Tőlük tudhat- 
tuk meg, hogy rendkívüli hangsúlyt fek- 
tettek a játékosok visszajelzéseire, és ezek 
mentén alakítottak a HUD-on, a nehézsé- 
gen, és fejlesztették ki az új játékmódo- 
kat. A 2.0 verzió legnagyobb dobása, hogy 
az egymás ellen harcoló csapatoknak le- 
hetőségük van stratégiai fontosságú lé- 
tesítményeket (reptér, fegyvergyár, raké- 
takilövő, kikötő) elfoglalni, amelyek aztán 
pontokat termelnek nekik, miközben az el- 
lenfél azon van, hogy lerombolja, majd pe- 
dig magának megszerezze ezeket. Micha- 
el megmutatta azt is, mennyire más lelki- 
állapotot jelent bombázóval repülni, mint a 
dogfightokban köpni az ólmot, és ez bizony 
nagyon így van, hiszen ezekkel a hatalmas 
gépekkel a biztonságos magasságból leg- 


többször csak annyi a dolgunk, hogy 

a célzókába bámulva ütemesen nyom- 
kodjuk a bal egérgombot, amely kioldja 
a gyilkos terhet. 


AZ ÉLES BEVETÉS 

A nagyjából 25-30 perces tudattágítás 
és demonstráció után megkaptuk az 
irányítást a gépek felett, ami azt jelen- 
tette, hogy a nagyjából tucatnyi újság- 
író botokkal kiegészítve és két csapat- 
ba tömörülve mérkőzött meg egymás- 
sal. Hamar kiderült, hogy botor dolog 
volt egymásnak engedni az embereket, 
ugyanis akadt egy előre nem várt, bár 
egyébként kalkulálható probléma. Je- 
lesül az, hogy mivel nagyjából 200 re- 
pülőgép közül lehet választani a játék- 
ban, a 12 zsurnaliszta ugyanennyi el- 
térő típusba ült be, így a légteret elég 
mókás módon jellemezték a kétfedelű 
matuzsálemek és a II. világháború ké- 
sői időszakából származó, legyártott 
vagy csupán papíron létező, sugárhaj- 
tóműves bringák. Nem nehéz kitalál- 
ni, mekkora káoszt szült mindez, hiszen 
a kétfedelű fegyverzete szinte semmi 


: Egy félórás előadásban 


volt, ugyanakkor a csöves gépek kép- 
telenek voltak normálisan manőve- 
rezni a lassabb, de fürgébb légcsava- 
ros társaik után és között. Éppen ezért 
a kör végeztével arra kértek minket, 
hogy egyénenként indítsunk el gyakor- 
ló repüléseket, és a csapatokat csakis 
botokkal töltsük fel, ami amúgy azért 
sem volt butaság, mert így rengeteg 
gépet ki tudtunk próbálni, és mindig 
nagyjából egyenlő esélyekkel indultunk. 
A néhány órányi játékidő alatt kiderült, 
hogy az tékmód rendkívül szóra- 
koztató, és akár még taktikázásra is 
lehetőséget adhat, amennyiben a fel- 
használók képesek egymással érdem- 
ben kommunikálni, és nem csupán az 
egyéni teljesítményre mennek. Grafiká- 
ra, hangokra nem lehet panasz, nagyon 
szépen néz ki minden, legyen az hegy 
vagy völgy, víz vagy híd, zeppelin vagy 
repülőgép. Ottjártamkor azért akadtak 
még gondok, vagy legalábbis ahogy 
nálam, úgy több másik kollégánál is 
hajlamos volt a játék a térkép betölté- 
sekor hibaüzenettel összeomlani, ám a 
fejlesztőket a jelenség érezhetően nem 


. megtudhattuk, mitől is 2.0 a 2.0 


Ha van látvány, amit kár lett 
volna kihagyni, akkor ez az 


lepte meg, így biztosak lehetünk ben- 
ne, hogy mire a nagy nyilvánosság elé 
kerül a 2.0 verzió, amelynek egyébként 
a Get Airborne Again nevet adták, már 
nem lesz semmiféle probléma. 


A HAZAÜT 

Néhány órányi játék után érkezett a 
taxi, és az előző napi dugóhoz képest 
most szinte száguldottunk; igaz, az Or- 
lyról ment a gép, és nem a CDG-ról. 
Nem ennek köszönhető, hogy a jelzett 
indulási idő után 20 perccel még min- 


dig a földön voltunk, sokkal inkább an- 
nak, hogy egy hölgy viszonylagos bal- 
héba kezdett (érezhető ittassága 
okán), mire a kapitány is előkerült, és a 
chilei illetőségű nő piros szatyrát, ami 
tele volt itallal, nemes egyszerűség- 
gel kihajította a betonra. Ezt követően 
jött a felszállás, majd a hazaérkezés az 
esős Ferihegyre, itt pedig már várták 
a rendőrök a renitenst, akinek vélhető- 
en nem kedélyes sörözéssel telt a kedd 
estéje, mint például nekem. RG 
Gi 
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DISTURST döntök, lefekszem inkább aludni, számít igazán. jissézztjot 4, Xbox 
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de úton az ágyig a társalkalmazás- 
ban még megnézem, milyen felsze- 
relésem van, hogy áll a GameStar- 
klán, elkeseredetten végigjárom 

a menüpontokat, hátha megtalá- 
lom valahol, hány órát töltöttem 
már el a játékkal. Nem akarom tud- 
ni, valószínűleg fájna, bár elpocsé- 
kolt időnek semmiképp sem nevez- 


Emlékeztek még, milyen jó sztori- 
ja volt a Destinynek? Az emlékeze- 
tes dialógusok, a váratlan fordula- 
tok, a szerethető karakterek... mind 
hiányoztak, és amikor már épp kez- 
dett volna az egész érdekes len- 

ni, véget ért a történet. A Taken 


Röviden A Bungie 
kijavította a Destiny 
minden hibáját, és egy 
sokkal jobb sztorival 
és fejlődési rendszerrel 
rendelkező játékot 
hozott el nekünk. 

PEGI 16r 


eszadtsát sí 


90-99- 


Instant klasszikusok. Kiemel- 
kednek a tömegből, megérik 
az árukat, polcodon a helyük. 


Í j Tú a 
p08-B c é 


i Ezúttal a cabalok egy különleges 
osztaga, a vörös légió a főellenség 


erőszakosabb, mint 


King és a Rise of Iron esetében jobb volt a hely- 
zet, de a Bungie nem fektette le az alapokat, úgy 
meg nehéz bármit kiépíteni. Aki nem olvasgat- 
ta a grimoire-kártyákat, az semmit sem tudott 
meg a világról, aki meg igen, az valószínűleg nem 
értett mindent kristálytisztán. Semmi gond, a 
Destiny 2 új fejezetet nyit, és ugyan jó érzés tud- 
ni, ki Zavala, Ikora Rey és Cayde-6, az sem fog 
értetlenül bámulni, aki nem játszott az első rész- 
szel. A játék úgy kezdődik, hogy ostrom alatt áll 
korábbi lakhelyünk, a Tower, és úgy összességé- 
ben elég ramaty állapotban van a Föld utolsó vá- 
rosa, mivel a cabalok nem baráti szándékkal ér- 
keztek. Vezetőjük, Dominus Ghaul az őrzők (rövi- 
den a játékosok által irányított karakterek, plusz 
néhány NPC) képességeit adó fényért jött, amit 
egyrészt elvesz a földiektől, másrészt szeretne a 
saját javára fordítani. Ez már elég ahhoz, hogy le- 
gyen a játékosnak célja, az eseményeknek folya- 
ma, és ebben a kontextusban értelmet nyerjen a 
világ minden eleme. 

A közösségi terekben visszatérő karakterekkel 
találkozhatunk, viszont bekerül a képbe néhány 


80-89- 


Remek játékok, ám hiány- 
zik az a bizonyos , plusz", ami 
maradandóvá tenné őket. 


HA TE MONDOD 


ÉRTÉKELÉSI SZEMPONTJAINK 
70-79. 60-6924 1-5953 


Élvezhető játékok, de a kriti- 
kus szem már nem tud elsik- 
lani hiányosságaik felett. 


A szürke középút: csak ha 
vártad vagy érdekel a stílus, 
egyébként engedd el őket. 


Tág tartomány, de egy a kö- 
zös bennük: róluk már inkább 
figyelmeztető jelleggel írunk. 


DS. [7 
SS [/ ) 


SZIA ISMÉT, 
OSIRIS! 


Ami most a Trials of the Nine, az 
régen Trials of Osiris néven volt 
játszható, azonban a Bungie- 
nak nagyobb tervei vannak 
Osirisszel. Ő áll ugyanis az első, 
várhatóan késő ősszel érkező 
DLC középpontjában. Megláto- 
gatjuk majd a Merkúrt, és ka- 
punk egy rakás új tennivalót is. 


, Szerettünk volna 


az ŐrZŐR számára egy olyan ellenfelet adni, amely 
ármi, amivel korábban harcoltak." 


új is, mint Failsafe, a két eltérő személyiség al- 
kotta mesterséges intelligencia (ő amúgy zseniá- 
lis, minden mondatát imádtam), Hawthorne, a ci- 
vil, menekülteket segítő lány vagy Devrim, akivel 
az EDZ-ben, az egyik új zónában találkozhatunk. 
Kiemelt szerepet kapott a három vanguard, akik 
közül Cayde-6-et sikerült érdekessé tenni az- 
zal, hogy úgynevezett comic reliefnek használják 
(poénokkal töri meg a drámát), de Zavala csak 

a szigorú profi, Ikora pedig a megfontolt veze- 
tő szerepét hozza, semmi újat. Alapvetően örü- 
lünk annak, hogy végre van egy épkézláb, érde- 
kes sztori, amelyben lehet szurkolni a jóknak, és 
gyűlölni a gonoszt, de egy-két csavartól eltekint- 
ve nincs benne nagy meglepetés, és a játékme- 
net sem bontja meg a szokásos , menj, lődd, akit 
érsz, menj tovább" formulát. Ugyanakkor a dísz- 
let mindenhol lenyűgöző: az első küldetés során 
a romos város, a Titanon lévő állomás körül vi- 
harban hömpölygő víz és az óriási hullámok, az 
EDZ posztapokaliptikus hangulata vagy az utol- 
só előtti küldetés helyszíne (amiről szándékosan 
nem mondok többet, látni fogjátok, miről beszé- 


lek) mind elképesztő; az akció hevében is leálltam 
gyönyörködni. 

A történet befejezése után még rengeteg tenni- 
való vár ránk, ugyanis a húszas szint elérése gya- 
korlatilag semmit sem jelent, ott kezdődik csak 
az élet, onnantól a powerszintünket (korábban 
Light néven volt ismert) kell egyre feljebb húz- 
nunk. Mindenképp csak a történet befejezését 
követően érdemes másba belekezdeni, az addig- 
ra elért power már elég lesz a kihívások nagy ré- 
szének teljesítésére. Megnyílnak a narancssár- 
ga mellékküldetések, amelyek nem adnak túl jó 
lootot, viszont szórakoztatóak, és betekintést en- 
gednek az egyes zónákban tartózkodó pajtása- 
ink múltjába, életébe, céljaiba, vagy épp a nagy 
képet egészítik ki. A kék world guestek végén 
exotic fegyvereket lehet megszerezni; ez minden- 
képp ajánlott, mert nemcsak erősek, de magas 
szintűek is, és jelentősen meggyorsítják a fejlő- 
dést. Visszatértek a publikus események, ezekbe 
szabad bóklászás közben botolhatunk bele, és ha 
legyűrjük őket, értékes cuccokat szerezhetünk. 
Ezek mindegyikének van egy aktiválható, több- 
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Teszt 


5 DESTINY 2 


JJ FOLYTATÁS-E A DESTINY 2, VAGY. 
INKÁBB EGY KIEMELT KIEGÉSZÍTŐ, 
ESETLEG EGY ÚJ KEZDET? KICSIT 


4... MINDEGYIK 


[4 
Ka 


nyire jobb lootot adó Heroic válto- 
zata. Mindezeken felül ott vannak a 
strike-ok, az alapvetően háromfősre 
tervezett küldetések, amelyek több 
bossharcból állnak (a végén egy na- 
gyobbal), illetve a Nightfall: minden 
héten másik strike-ot játszhatunk 
végig, nehezített változatban, korlá- 
tozott idő alatt. Tekergettek-ezen is 
egy kicsit, már nem annyira az élet- 
ben maradásra, mint inkább a roha- 
násra kell figyelni. 

És ha mindez még mindig kevés- 
nek hangzik, minden területen na- 
pi szinten cserélődnek a kihívások, 
amelyek teljesítéséért tokenek jár- 
nak, ezeket aztán be lehet válta- 

ni engramokra, avagy lootot tar- 
talmazó fénylő dodekaéderekre. (A 
tokenek nagyon fontos szerepet töl- 
tenek be, picit később elmondom, 
miért.) Hetente érdemes csekkolni a 
milestone-okat (illetve Cayde-6 tér- 
képeit és Ikora küldetés-újrajátszá- 
sait), amelyek teljesítése elenged- 
hetetlen a fejlődés szempontjából, 
főleg 265 fölött. Kipipáljuk a he- 

ti feladatokat, kapunk jutalmat, vá- 
runk a következő resetig, így min- 
dig van valami tennivaló, de soha- 
sem annyi, hogy teljesíthetetlennek 
éreznénk. 

Az új, bejárható területek önma- 
gukban már nem annyira látványo- 
sak, és a szabad bóklászás közben a 
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Titan sem tűnik olyan szépnek, mint 
amikor a játék észrevétlenül meg- 
mondja, hova érdemes nézni. Vi- 
szont mind nagyon hangulatosak, 
részben azért, mert ha felnézünk 

az égre, mindig láthatunk valami le- 
nyűgözőt. Összesen négy égitest- 

re látogathatunk el ezúttal. A már 
említett European Dead Zone a Föl- 
dön található: részben erdős terü- 
let, ahol megmaradt néhány épület- 
váz a mi korunkból, de minden rozs- 
dás, omladozik, az egészet birtokba 
vette a növényzet. A Titanon, a Sza- 
turnusz holdján egy óceánra épí- 
tett kutatóközpont terül el; ez a leg- 
kisebb zóna mind közül, és a legin- 
kább korlátozott. A Jupiter holdján, 
az Ión erős a vexdominancia: a ro- 
botok egy mindenhonnan jól látható 
piramist építettek, ez egyébként az 
egyik strike helyszíne. A negyedik 
és a legnyitottabb a Nessus, amely 
szintén a vexeké, és nagyon hajaz az 
első rész Vénuszára. Általánosság- 
ban most nincs annyira elválasztva, 
hogy az egyik helyen csak az egyik 
faj, a másikon csak a másik képvise- 
lői tanyáznak, mindenki lehet min- 
denhol, és ölik is egymást, ha úgy 
alakul. A cabalokat egyébként ki- 
emelték a történet miatt, de hogy a 
többieknek mi a szerepe és a célja, 
talán örök rejtély marad... legalább- 
is a DLC-kig. 


Térjünk vissza a tokenekre. A 
Bungie szinte minden rendszert ku- 
kázott, másképp történik a fejlődés, 
a fegyverfejlesztés is. Ha szétka- 
punk egy stukkert, az így megszer- 
zett alapanyagot nem kell a továb- 
biakban visszaforgatnunk, hanem 
beválthatjuk Banshee-44-nél re- 
putációra, és ha elérjük a szüksé- 
ges szintet, kapunk egy engramot. 
Így működik ez Lord Shaxxnél 

a Crucible-ben (a PvP-módban, 
amelyben a játékosok egymás- 

nak eshetnek) szerzett tokenekkel, 
Failsafe-nél a Nessuson összesze- 
dettekkel, Devrimnél az EDZ-ben ta- 
láltakkal és így tovább. Érdemes 
tartalékolni őket a sztori végéig, 
ugyanis mindig a beváltáskor aktuá- 
lis legnagyobb szintünkön (amit nem 
a viselt, hanem az inventoryban 
megtalálható tárgyak értékéből kal- 
kulál a gép) múlik, milyen engramot 
kapunk. 265 környékén javarészt el- 
értéktelenednek, de addig tényleg 
hasznosak. Körülbelül 20-25 óra já- 
ték után éri el az ember azt a szin- 
tet, amikor már csak a milestone- 
okkal, a Nightfallal, a publikus ese- 
ményekkel, raidezéssel és nagy 
szerencsével tud továbbmenni. 


BARÁTBÓL ELLENSÉG 
A Bungie a Crucible-t is teljesen át- 
alakította, hogy izgalmasabb, feszül- 


tebb csatákra kerüljön sor. A maxi- 
mális csapatlétszámot levitték négy 
főre, viszont ezzel együtt a pályák 

is kisebbek lettek. Nem tudjuk kivá- 
lasztani továbbá a játékmódot - en- 
nek állítólag az az oka, hogy így gör- 
dülékenyebb a matchmaking, de ez 
félrebeszélés, hiszen PS4-en az elő- 
ző részben sem volt probléma mecs- 
cseket találni, bármilyen módhoz jött 
is meg az ember kedve. Egyébként 
két kategóriára osztották őket: a 
Auickplay-listán vannak a hagyomá- 
nyosak, a Competitive-ben a kiemelt 
együttműködést igénylő kihívások, 
köztük a vadonatúj Countdown. 

A Clash szinte semmit sem változott: 
ugyanúgy az a feladat, hogy gyil- 
koljuk a másik csapat tagjait, és ez- 
zel szerezzünk pontokat. Az ugyan- 
csak visszatérő Supremacy hason- 
ló, csak az ér pontot, ha az áldozatok 
által elhullajtott gömböket (való- 
jában ugye dodekaéderek, mint az 
engramok) összegyűjtjük. A zóna- 
foglalós Control viszont némileg át- 
alakult: kezdetben mindkét fél au- 
tomatikusan megkapja a hozzá kö- 
zel eső, elfoglalandó pontot, így csak 
a középen lévő B-ért kell harcolniuk 
- viszont épp emiatt néhányan ma- 
gabiztosan előreszaladnak, miköz- 
ben az ellenfelek megke- 
rülve őket máris leszedik kV 
azt, ami kezdetben az övék 


CASTELLUM 


AHOGY AZ ELSŐ RÉSZBEN, ÚGY 
MOST IS A RAID MINDENNEK A 
CSÚCSA, A LEGNAGYOBB KIHÍ- 
VÁS, AMIÉRT A LEGJOBB ÉS LEG- 
TÖBB JUTALOM JÁR. Az alapjá- 
tékban található Leviathant alsó han- 
gon is másfél óra teljesíteni, de ehhez 
az kell, hogy a hatfős csapat min- 

den tagja másodpercre pontosan tud- 
ja, mikor mi a feladata. Nekünk példá- 
ul kilenc óra alatt sikerült eljutnunk 

a második próba végéig, de összeko- 
vácsolódtunk, és olyan szervezettek 
voltunk, amilyen szervezett csak egy 
csapat lehet. Alább elolvashatjátok, 
mi kell a sikerhez az egyes termekben. 


CASTELLUM 

A történet szerint a cabal nagyúr, 
Calus meghívja a guardianeket óriá- 
si világzabáló hajójára, hogy teljesít- 
sék az általa megálmodott akadály- 
versenyt. Megérkezésünket követő- 
en a központi térben, a Castellumban 
találjuk magunkat; itt kell kinyitnunk 
a három próbához, valamint a vég- 
ső bossharchoz vezető kapukat. Már 
ez is igazi csapatmunkát igényel: míg 
az A osztag távol tartja az adott ajtó- 
tól a támadókat, a B csapat igyekszik 
egyesével megszerezni és az ajtónál 


ROYAL POOLS 


leszúrni három botot, amiket aztán az 
ellenfelek megpróbálnak elrabolni. 


ROYAL POOLS 

Minden valamirevaló kastélyban 

van egy fürdő, azonban ez nem egy 
wellnessközpont. A kihívás kezdetén 
a játékosoknak platformokra kell áll- 
nia, valamint védettséget szereznie a 
mérgező víztől. A vízben állva indítha- 
tó be a mechanizmus, amelynek kö- 
vetkeztében egy lánc mozog, és ha a 
lánc végén lévő objektum eléri a len- 
ti folyadékot, bekattan. A dolgot ne- 
hezíti (az ellenfelek folyamatosan ára- 
dó hullámai mellett), hogy a mérge- 
ző víz ellenszere csak egy darabig hat, 
így azoknak a játékosoknak, akik épp 
nem állnak a platformon, váltaniuk 
kell azokat, akik mentessége elmúlik. 
Amennyiben sikerült négyet bekattin- 
tani, kezdődik a következő fázis; itt a 
feladat lila lámpások szétlövése. 


PLEASURE GARDENS 

A wágyak kertjének" hangzatos neve 
ugyan az iméntihez hasonlóan azt su- 
gallja, hogy ott minden maga a gyö- 
nyör és az élvezet, de nem hullanak a 
fákról lila és sárga engramok. Ehelyett 
adott egy erdő nyolc virággal és hat 


PLEASURE GARDENS 


kutyával. Két játékos feladata egy-egy 
prizmával fényt irányítani ezekre a vi- 
rágokra, míg négyen, óvatosan osonva, 
a kutyákat elkerülve spórákat gyűjte- 
nek, hogy növeljék sebzésszorzójukat. 
Ahogy a kutyák elkezdenek vonyítani, 
mindenki odarohan a számára kijelölt 
döghöz, és beleküldi, amit csak tud; ha 
viszont nem sikerül őket elpusztítani, 
időben a kezdőponton található fede- 
zékbe kell bújni, különben aki az erdő- 
ben maradt, annak annyi. Hatvanszo- 
ros szorzónál egy körben is teljesíthető 
a feladat, ez alatt érdemes időt szánni 
a visszavonulásra. 


GAUNTLET 

A harmadik próba az egyik legnehe- 
zebb, ugyanis egy apró hiba is bu- 
kást eredményezhet. Adott egy te- 
rem négy platformmal, az egészet pe- 
dig egy futópálya veszi körül falakkal, 
amelyeken kilenc lyuk található. Mi- 
után pár ellenfelet sikerült kiiktatni, 
két futójátékos egy-egy gömbbel be- 
juttatja magát a pályára, négyen pe- 
dig kintről segítik őket. A falakon a 
lyukak három sorba vannak elosztva, 
mindhez tartozik egy gomb. A futó já- 
tékosnak mondania kell, melyik sor- 
ban világít egy kör, a kintieknek pedig 


azokat a gombokat kell lőnie, amelyik- 
hez tartozó sorokat a futó nem emlí- 
tette. Ha sikerül, az óramutató járásá- 
val megegyezően szaladhat mindenki 
tovább - feltéve, hogy még időben el- 
intézik az ilyenkor megjelenő, erőtér- 
rel védett councillorokat. Egy teljes 
kör után a futók gömbbel a kezükben 
középre rohannak, és ledobják azt. 
Miután ezt még kétszer megismétel- 
ték, mindenkinek futnia kell, miközben 
gömböket gyűjtögetnek, hogy ne rob- 
banjanak fel. Elég, ha hárman eljut- 
nak a végéig. 


CALUS LEGYŐZÉSE 
Természetesen a raid is bossharcba 
torkollik, és ez sem csak annyiból 
áll, hogy lőni kell a főgonoszt. Meg- 
felelő mennyiségű cabal legyűré- 
sét követően a játékosok egy alter- 
natív dimenzióba kerülnek, itt ketté- 
oszlanak; az egyik csapat visszajut 
a trónterembe, a másik három őrző 
az alternatív világban lát különbö- 
ző szimbólumokat. A trónteremben 
lévőknek azt a councillort szüksé- 
ges kiiktatniuk, akinek szimbólumát 
a többiek nem látják. Ez a feladat is- 
métlődik többször, némi lövöldözés- 
sel vegyítve. 
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Teszt 


DESTINY 2 


MAZUR 


Kaszt: warlock 
Subclass: stormcaller (arc) 
Kedvenc exotic: Sweet Business 


(auto rifle) 

Kedvenc strike: The Arms 
Dealer 

Kedvenc Crucible-mód: 
Supremacy 

Most, hogy lassan háromje- 


gyű óraszámom van a Destiny 
2-ben, nyugodt szívvel mond- 
hatom: meh. Csak viccelek, sze- 

.  rintem fantasztikusan sikerült 
a folytatás, szinte mindenben 
messze-messze túlszárnyalja 
elődjét (strike-okban éppenség- 
gel nem). Továbbra is a szimplán 
tökéletes gunplay van a közép- 
pontban, úgy tűnik, a Bungie-n 
kívül más nem tudja elérni, hogy 
olyan valóságosnak érezzük kép- 
zeletbeli fegyverek ilyen-olyan 
paraméterének — különbségeit, 
mint amikor egy autószaki ül át 
valami komolyabb szimulátor- 
ban Ferrariból Lamborghinibe. 
Tudjuk jól, milyen belső drámák 
zajlottak a Bungie-nál, de most 
úgy tűnik, új kreatív fénykorát 
éli a csapat, és megint kijár ne- 
kik ugyanaz az elismerés és ra- 
jongás, mint amikor a Halo ült a 
multis FPS-ek trónján. 


di 


volt. Emellett nem gyor- 
sabb a foglalás, ha egy- 
nél többen állnak egy zó- 


nában, így elég csak egy játékosnak 
nyílt terepen lennie, a többiek elbúj- 
va fedezhetnek. Újdonság továbbá az 
is, hogy nem kell először semlegessé 
tenni a pontokat, a tulajváltás azon- 
nali. Minden elfoglalt területért plusz 
egy pont jár ölés esetén, tehát nem 
elég birtokolni a zónákat, gyilkolni is 
kell a sikerhez - nem mintha ez nem 
volna magától értetődő. 

A Survival-módban a két négyfős 
csapat nyolc-nyolc életet kap, és ha 
egy tag meghal, egyet elvesztenek. 
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HP 


Kaszt: warlock 

Subclass: voidwalker (void) 
Kedvenc exotic: MIDA Multi- 
Tool (scout fegyver) 

Kedvenc strike: The Pyramidion 
Kedvenc Crucible-mód: 
Supremacy 


Az első 10-12 óra magával ra- 
gad, felpörget, lila ködbe borít. 
Utána jön a jól ismert fejlődési 
szakasz, amikor mindent meg- 
teszel, hogy kicsit erősebb, ke- 
ményebb, ügyesebb lehess. A 
felfedezés öröme, a közös pilla- 
natok, a társasági élet - pont, 
mint egy kapcsolat eleje. Aztán 
óhatatlanul elfogy a szufla, ma- 
radnak a kötelező heti kalandok, 
a soha véget nem érő grind, és 
ha nem felejted el, hogy mibe is 
szerettél bele, akkor szerencséd 
van. Én már egy kicsit kiábrán- 
dultam, de ez nem a játék hibá- 
ja; az end-game content sosem 
volt az erősségem, csak egy kis 
Crucible csábít vissza rendsze- 
resen, mert az egyszerűen meg- 
unhatatlan élmény. A Destiny 2 
egy valóban remek Destiny, és 
semmiben sem több annál. Ha 
ezt a tényt el tudod fogadni, 
remek 30, 50, 100 óra vár rád. 


Ha a számláló eléri a nullát, követke- 
zik a hirtelen halál fázisa, és ha ak- 
kor sikerül az egyik csapat minden 
tagját likvidálni, a körnek vége, az 
életben maradtak pedig kapnak egy 
pontot. Ez négy győzelemig megy. 
Nagyon feszült, nagyon fontos a csa- 
patmunka; ezt a legtöbben elég ha- 
mar felfedezik, egy-két mérkőzés 
után mindenki megtanulja, hogy ha 
egyedül mozog, valószínűleg össze- 
fut egy három-négy fős osztaggal. 

A Countdown során a támadó csa- 
pat feladata, hogy lerakjon egy bom- 
bát két lehetséges pont valamelyi- 
kére, a védőké pedig értelemszerűen 


GÓCZA 


Kaszt: titan 

Subclass: sentinel (void) 
Kedvenc exotic: Mask of the 
OXuiet One (sisak) 

Kedvenc strike: The Pyramidion 
Kedvenc Crucible-mód: Clash 


A kritikával, miszerint a Destiny 
2 nem teljes értékű második 
rész, egy bizonyos fokig egyet 
tudok érteni, mivel egyes dol- 
gokhoz egyáltalán nem nyúltak 
a fejlesztők. Ezek főként olyan 
mechanikák, amelyek már az 
első részben is nagyon jól mű- 
ködtek, de sajnos akad olyan is, 
amire ráfért volna egy kis vér- 
frissítés. Egy vagy két új idegen 
faj vagy egy teljesen új kaszt s0- 
kat dobott volna a megítélésén 
a játéknak, de ettől függetlenül 
a Destiny 2 szerintem már 90 
százalékban az a játék, amit 
három-négy éve a Bungie meg- 
ígért nekünk. Én már az 1-et is 
imádtam, ezért pedig egyene- 
sen odavagyok. Az csak hab a 
tortán, hogy a játék is szeret 
engem: ha a társaknak lila esik, 
nekem legalább kettő, de inkább 
egy exotic. 


f ? 7AUS 
837 . 


ennek megakadályozása. Akit lelő- 
nek, mindaddig halott marad, míg- 
nem jön valaki, és újraéleszti, de ha 
egy teljes csapat elfogy, és abombát 
nem sikerült lerakni, vége a körnek. 
Ha sikerült, azt még hatástalaníta- 
nia kell a védőknek, amire nem min- 
dig jut idő. Láttunk már hasonló mó- 
dokat más játékokban, de ilyen meg- 
valósításban és szabályrendszerben 
még nem. 

Egyedül az fáj a Crucible-lel kap- 
csolatban, hogy összesen kilenc tér- 
kép játszható, és ebből nem mind ke- 
rül be a kompetitív módok rotációjá- 
ba. Ez egy taktikai shooterben, mint 


CSIRKE 


Kaszt: titan 

Subclass: striker (arc) 
Kedvenc exotic: MIDA Multi- 
Tool (scout fegyver) 

Kedvenc strike: Savathuns 
Song 

Kedvenc Crucible-mód: 
Countdown 


Nehéz objektíven megítélnem 
a Destiny 2-t, mivel szinte az 
egész szerkesztőség együtt 
járja a játék bolygóit majdnem 
minden este, a közös élmény 
pedig számomra elengedő ah- 
hoz, hogy a játék tagadhatatlan 
hibái felett is szemet hunyjak. 
A sztori banális, és érezhetően 
Halo-szag járja át, nincs új faj, 
kaszt vagy bármi lényegi újítás, 
maga az élmény viszont még 
annál is jobb, mint amit az első 
rész nyújtott a kiegészítők után. 
Biztos vagyok benne, hogy még 
hosszú ideig kötelező program 
lesz kicsiny csapatunknak a 
heti Nightfall teljesítése. Lassan 
pedig a raidre is érdemes lenne 
már lenézni, mert nagyon zavar, 
hogy csak EndreMan pompá- 
zik szinte teljes raides cucc- 
ban, mi meg, mint a sehonnai 
guardianek. 


a Rainbow Six Siege, bőven elég len- 
ne, viszont itt mindegyik elrendezé- 
se gyorsan kitanulható (kis pályákról 
beszélünk), és száz lejátszott meccs 
környékén már több változatosság- 
ra vágytam; főleg, hogy ezt a módot 
nem a gyors fejlődés miatt játssza az 
ember. A Crucible-t érintő változá- 
soknak összességében inkább a csa- 
patok örülhetnek, de aki egyedül ját- 
szik, az is hamar megérti majd, mikor 
mit kell és érdemes csinálnia. 


Részben azért nehéz elfogadni, hogy 
a Destiny 2 egy folytatás, nem pe- 


A publikus események izgalmasak, bármikor belefuthatunk egybe 
megs." 


dig egy újabb kiegészítő, mert bár 

a rendszereken alakítottak és fino- 
mítottak, kevés az igazi újítás. Fa- 
jonként például egy-két új ellenféltí- 
pussal találkozhatunk (és láthatóan 
nem is ezekre pazarolta el a kreatív 
energiáját a csapat), a többieket már 
jól ismerjük régről, tudjuk a gyenge 
pontjaikat, viselkedésüket. Még az is 
előfordul, hogy egy ellenfelet más né- 
ven látunk, de majdnem pont ugyan- 
úgy viselkedik, mint korábbi változa- 
ta. Miért nem lehetett egy új fajt be- 
hozni? Lehet, hogy jön majd egy új 


osztag, de valószínűleg csak DLC- 
ben, ami elég gáz megoldás. 

Szintén elfért volna egy új kaszt a 
titan, a hunter és a warlock mel- 
lett, de ehelyett kaptunk három 
alkasztot, amelyek korábbiakat vál- 
tanak le. Minden kaszt kapott egy 
extra képességet: a titan pajzsot 
tud lerakni maga elé, a hunter elve- 
tődhet harc közben, és ezzel azonnal 
újratöltheti fegyverét, a warlock pe- 
dig egy zónát generálhat, ami vagy 
sebzést növel, vagy életerőt tölt. A 
három új alkaszt esetében termé- 
szetesen a superek is újak: a void 
titan egy pajzzsal rohangálva és azt 
eldobva tud irtani, az arc hunter egy 
elektromos bottal csaphat szét (van 
egy kis Darth Maul-beütése, de ta- 
lán inkább akkor már Rey), a solar 
warlock pedig egy lángoló kard su- 
hogtatásával lőhet lángcsóvákat. 
Mindegyik jól használható mind 
PvE-ben, mind PvP-ben, elsősorban 
nagyobb tömegek oszlatására. A 
titannál megmaradt, de másodlagos 
képességnek szorult hátra anagy 
védőgömb, amely az első részben 
pár strike során megmentette az 
életünket. A többieknél jobb is, hogy 
nem hagyták a két régit, nem voltak 
azok annyira hasznosak. 


KETTŐ VAGY MÁSFÉL 
Szóval akkor végül folytatás-e 

a Destiny 2, vagy inkább egy ki- 
emelt kiegészítő, esetleg egy új kez- 
det? Kicsit mindegyik. Végre egy 
olyan játékot kaptunk, amelynek 
van sztorija (a minőség részletkér- 
dés, legalább lett eleje és vége az 
eseményeknek), amelyben a fejlő- 
dés nem-hosszú órákon át történő 
grindolásból áll, amely elég tartal- 
mat kínál, hogy még azok is elége- 
detten álljanak fel előle, akik egy já- 
tékkal csak pár napig, hétig játsza- 
nak. Ugyanakkor nincs új faj, nincs 
új kaszt, a fegyverek egy része is új- 
rahasznosított, a Crucible egyet- 

len új módját az alapjátékba is be le- 
hetett volna patchelni. Sorolhatnék 
még érveket és ellenérveket, de az 

a helyzet, hogy nagyon mennék már 
vissza játszani: hiába teljesítettem 
minden feladatot, hiába vagyok kész 
a heti tennivalókkal, pár Crucible- 
kör, egy-két publikus esemény még 
belefér a jó loot reményében. 


PACA 

Örülök, hogy a 
PC-seknek már 
nem szükséges 
átélniük az első rész 
tortúráját. 
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Fly 
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INFO 


Kiadó EA Sports 
Fejlesztő EA Canada 

. Platform PC, 

, PlayStation 4, Xbox 
One 
Röviden A FIFA az 
Electronic Arts focis 
játéksorozata, amely 
minden évben ősszel 
jelenik meg, igazodva 
az európai fociligák 
indulásához. 
PEGI 3r 


ESZEMBE, AMIKOR ÉPPEN EL- 

KEZDTEM TELEPÍTENI SZE- 
RETETT PLAYSTATIONÖMRE A FI- 
FA IDEI EPÍZÓDJÁT, AMELYBEN EGY 
GAMERSRÁCOT JÁTÉK KÖZBEN TE- 
METNEK EL, HISZEN GYAKORLATILAG 
MEGSZŰNT ÉLNI A KÜLVILÁG SZÁMÁ- 
RA. És bizony így van ez, még akkor is, ha 
már a huszonötödik szezonjánál - és per- 
s2e megannyi különkiadásnál - tart a FI- 
FA. Hiába látott már ezer meccset a foci 


E GY RÉGI KARIKATÚRA JUTOTT 


b szerelmese, még mindig ugyanúgy érdek- 


li, ha Ronaldo gólt rúgott a hétvégén. Ha a 
rajongás felől nézzük, érthető, miért sike- 


A res a világ legkedveltebb sportját bemuta- 


tó játék. Persze a fejlesztőknek illik évről 
évre letenni valami újat az asztalra, de biz- 
ton állíthatom, tartalomban már-már ott 
tart a széria, hogy ha kétévente jönne csak 
új rész, akkor is bőven lenne tennivalónk. 
Lássuk is, mik az újdonságok. 


GŐL 2, A FILM 
Mint ahogy a focis körökben kedvelt film 
folytatta Santiago Munez életét, úgy követ- 
hetjük nyomon Alex Hunter életének leg- 
újabb történéseit, ezúttal talán még nagyobb 
sztárok közreműködésével. Hiszen például 
Cristiano Ronaldo is szerepel a sztoriban, de 
itt lesz többek között Griezmann, vagy a ré- 
gebbi sztárok közül Henry és Rio Ferdinand 
is. Arról nem is beszélve, hogy a régi ikono- 
kat az Ultimate Teamben is begyűjthetjük, de 
erről majd később. 


Egy kis utcai foci sosem árt 


fex Hunter legújabb szezonja 


FIFA 


Az első rész története meglepően jó volt ah- 
hoz képest, hogy szinte semmit sem vártunk 
ezen a területen; fordulatos, érdekes (jó, nem 
egy Witcherhez képest), abszolút filmszerű, 
nem véletlenül állítottam párhuzamba a Gól 
című filmmel. A Journey sztorija pontosan 
ott folytatódik, ahol az előző részben abba- 
maradt, szinte olyan, mint egy sorozat követ- 
kező epizódja. Már a Rióban induló felvezetés 
is zseni, utalva ezzel a FIFA Street sorozatra, 
de később lehet panaszunk a kreativitásra. 


MOST AKKOR MELYIK GOMBIS A 
LÖVES? 

Na jó, talán ennyire nem rossz a helyzet, de 
idén (tényleg) sokat változott a mozgás. Ne- 
kem például két napig tartott eljutni a ,Mi a 
rohadt élet folyik itt?"-től a , Hm, nem is olyan 
rossz."-ig. Hihetetlenül megváltozott például 
a labda tapadása. Örök , filózófifai" (elnézést) 
dilemmánk, hogy vajon az-e a jobb, ha erő- 
sebben hasonlít a valósághoz, vagy éppen az, 
ha nem? Mert idén például a kapusok sokkal 
több erős lövést védenek be a hálóba, mert 
nem kifelé pattan a testükről a laszti, ami sze- 
rintem sokkal reálisabb, mint eddig; ugyan- 
akkor ha mi kapunk így három gólt egy mecs- 
csen, nyilván a halálba kívánjuk a fejlesztőket. 
De nem csak a kapusokhoz, a mezőny tagjai- 
hoz is sokkal kevésbé ragad a labda; nagyon 
könnyű elsodorni szerelés nélkül is, és ez ele- 
inte extrém idegesítő. Tanácsos még ezenkí- 
vül bátran lőni a 16-os környékéről, nagyobb 
eséllyel mennek be a lövések, mint eddig. Illet- 
ve ajánlatos kitanulni a helyezkedést a védők- 
kel, testtel a labda és a támadó közé belépve, 
ugyanis ez remekül működik ebben a részben, 
és hatásos. Egyébként a készítők saját beval- 
lása szerint is hatalmas a különbség a tavalyi- 
hoz képest játékmenetben, talán most érződik 
a legnagyobb ugrás, ami valaha történt két 
egymás utáni epizód között. 


AZT SEM TUDOM, MERRE NÉZZEK 
Mint azt már szóba hoztam, lehengerlő 
mennyiségű tartalom került a játékba. Ha 
valaki, aki mondjuk tíz éve nem játszott ve- 
le, megnézné most a FIFA-t, el sem hinné, 
mennyi lehetősége van. Annak idején nyom- 
tunk egymás ellen meccseket haverokkal, a 
hardcore FIFA-sok pedig a gép ellen vívták 
a bajnokságokat otthon, egyre durvább ne- 
hézségi fokon, és ennyiben ki is merült FIFA- 
élmény. Ehhez képest manapság már csak 
az új, naponta frissülő feladatokból is több 
van, arról nem is beszélve, hogy minden já- 
tékmód szinte naponta frissül, még az egyjá- 


Ezt már Jézus Krisztus szupersztár sem érné el 


tékos módok is. Értem ezalatt, hogy 
például az Ultimate Teambe bekerült 
a Sguad Battle játékmód, amelyben 
mások előre elkészített csapatai el- 
len játszhatunk, de ebben az esetben 
nem ők, hanem a gép irányítja a fo- 
cistákat, az általunk kijelölt nehézsé- 
gi fokon, eltérő jutalmakért. 
Egyébként jellemző, hogy sokan nem 
is kattintanak rá az Ultimate Team 
menüpontra, holott tulajdonképpen 
egy másik, komplett játék lakozik 
alatta saját menüvel, egyéni és több- 
játékos módokkal. Itt tudunk saját 
csapatot építeni egy kezdő csomag- 
ból kiindulva, döbbenetesen nagy já- 
tékos-adatbázisból válogatva. Külön 
cikket lehetne írni a játékosokkal ke- 
reskedésről, a csapatépítés kihívá- 
sairól. Akár önálló játékként is kiad- 
hatnák az Ultimate Teamet, kiindul- 
va például a Gwent sikeréből. Idén 
rendkívül izgalmas játékosikonok is 
bekerültek, például a brazil Ronaldo 
vagy az egyetlen aranylabdás kapus, 
Lev Yasin. Belőlük is három verzió lé- 
tezik: kettő ,nyitható" a nyert vagy 
vett kártyapakkokból, a harmadikat 


pedig nehezebb, építős feladatokból 
lehet megszerezni. Az Ultimate Tea- 
men belül csak a single player menü- 
pont alatt öt játékmódot találunk. 
Hogy még egy példát említsek arra, 
mennyire aktuális a játék minden té- 
ren, létezik például a ,hét csapata" 
kihívás - igaz, ez már nem teljesen új 
-, amelyben a valóságban az adott 
héten jól teljesített játékosokból ösz- 
szerakott csapattal kell játszanunk. 
De a heti aktualitások a játékosok- 
ra egyénenként lebontva is igazak, 
ugyanis a hét nagymenőit különleges 
kártyák formájában is megszerez- 
hetjük igazi ritkaságként, mivelhogy 
limitált ideig érhetők el. Tényleg jó 
szívvel ajánlom ezt a módot azok- 
nak is, akik ,csak" sima meccseket 
játszanak. Egy ideig én is idegenked- 
tem tőle, aztán rájöttem, hogy saját 
klubunk meccseibe talán még jobban 
bele tudjuk élni magunkat, mint ked- 
venc külföldi klubcsapatunkéba. 


A NAPRA LEHET NÉZNI... 
... és a FIFA-ra is. A Frostbite csak 
szépült, nem lehet panasz az EA dön- 
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7 Player Detais (7) Replace Player from Transfer Market 


R1! Help 


J J ERŐSEN KÉTLEM, HOGY A 
KÖVETKEZŐ RÉSZ MEGJELENÉSÉIG 
AZ ÖSSZES JÁTÉKMÓD ÖSSZES 
LEHETŐSÉGÉNEK EGYÁLTALÁN A 
KÖZELÉBE TUDNÁNK JUTNI 


7 ANT YO 30 
Ronaldo sztoikus nyugalommal veszi tudomásul legújabb gólját 


7 CRISTIANO RONALDO 
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Teszt 


D FIFA 18 


INTERJŰ 


VÁLOGATOTT LABDARÜGŐVAL 


GameStar: Mikor ismerkedtél meg a FIFA sorozattal, hány éves voltál? 
Stieber Zoltán: 12 éves korom környékén, PC-n kezdtem FIFA-zni, majd amikor 
Angliában játszottam, volt egy rövidebb PES-es kitérőm. Aztán szépen lassan 
átálltunk a FIFA-ra ismét az öcsémmel együtt. 


GS: Szoktatok például az edzőtáborban FIFA-zni esténként a többiekkel? 
SZ: Abszolút igen, most már hozzátartozik a mindennapjainkhoz. Eppel Márton- 
nal, Lovrencsics Gerivel, Lang Ádival játszottunk sokat. 


GS: A magyar válogatottal játszotok? 
SZ: Főleg klubcsapatokkal játszunk egymás ellen, de most a FIFA 18-ban kíváncsi 
leszek, hogyan sikerültek a magyarok. Mindenképpen kipróbálom. 


GS: Te benne vagy klubcsapat szinten is a játékban, hiszen a csapatod, 
a DC United is szerepel benne. Szoktad ellenőrizni saját karakteredet; 
elégedett vagy az értékeiddel vagy a kinézeteddel? 

SZ: Régebben szoktam, persze, az új játékban még nem tudom a pontos adata- 
imat, de természetes, hogy a nevesebb játékosokat sokkal jobban megcsinálják. 
Érthető, ha egy Cristiano Ronaldo élethűbb, mint egy Stieber Zoltán, ha ilyen 
téren összehasonlíthatom magunkat. 


GS: Szerinted ti, profi játékosok tudtok tanulni valamit a FIFA-ból? 
Például felállásokat vagy az ellenfél jellemzőit? Hasonlóan a Forma-1- 
es pilótákhoz, akik például a pályákat tudják megtanulni a videojáték 
alapján. 

SZ: Nem szoktam ennyire komolyan venni ezeket a dolgokat a FIFA-ban; elszóra- 
koztat, hogy egymás ellen változtatjuk a felállásokat, de főleg a kikapcsolódáson, 
szórakozáson van ilyenkor a hangsúly, és a komoly taktikázást meghagyom a 
valós meccsekre. Nem zárom ki, hogy van, aki tud tanulni ezekből a dolgokból, de 
igyekszem pihenni inkább, amikor odakerülök a gép elé. 


GS: Mi a véleményed az e-sportokról? Az MTK most indított FIFA 
szakosztályt; szerinted például egy olimpián szerepelhetnének ezek a 
sportok, vagy máshová sorolnád őket? 

SZ: Szerintem azért túlzás lenne, ha ebből olimpiai sportág válna. Ezt meg kellene 
hagyni inkább hobbiszinten, hogy összerántsa a barátokat, és élvezetessé tegye 
azokat a napokat, amikor a baráti társaságok összejönnek, és adott esetben egy 
jó FIFA-parti mellett szórakoznak egy jót. Szerintem ennek ez az igazi célja. Bár 
biztos vannak olyan emberek, akik szívesen FIFA-znának egy olimpián, én nem 
tartozom közéjük. 


GS: Mi a véleményed arról, hogy a FIFA egy pénzlehúzás, mert évről évre 
alig különböznek elődeiktől az újabb részek, és mi mégis megvesszük? 
SZ: Évről évre sokkal élethűbb lesz. Ha kijön egy új rész, több hétig tart hoz- 
zászokni az új játékmenethez, az új dolgokhoz, úgyhogy nem osztom a kritikus 
véleményeket. Abszolút értem és érzem a rajongók lelkesedését, nem tartom 
lehúzásnak egyáltalán. Minden évben meg fogom venni, de az a szép benne, hogy 
nem egyforma az emberek véleménye, mindenki másképp látja, melyik újdonság 
számít neki a játékban, melyik nem. 


GS: Tudtál már benne olyan gólt lőni, mint tavaly az EB-n, Ausztria ellen 
a valóságban? Oldalt felfutva, átemeléssel. 

SZ: Személy szerint nekem még nem sikerült leutánoznom azt a gólomat a 
játékban, de ha minden igaz, akkor valaki lemásolta már, az interneten láttam 
egy videót róla, és el is küldték nekem a facebookos szurkolói oldalamra, nehogy 
lemaradjak róla. 


GS: Tavaly jelent meg a sztorimód Alex Hunter életével. Kipróbáltad, 
vagy elég neked a saját életed, hiszen te a focista életben élsz a valóság- 
ban is? 

SZ: Ez egy nagyon jó kezdeményezés, jó ötlet volt beletenni. Alex Hunter Angli- 
ában szerepelt, és én is nagyon fiatalon kerültem oda; voltak benne abszolút ha- 
sonlóságok. Ha jól tudom, most is folytatódik a történet; nagyon kíváncsi vagyok, 
hogyan alakul tovább a sorsa. Ki fogom próbálni, az biztos. 
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tésére, hogy minden játékukat ez hajtsa meg. Különösen érezhe- 
tő ez a sztorimód filmes részeiben, ahol volt lehetőségük a készí- 
tőknek maximálisan kihasználni a motion capture és a motor nyúj- 
totta lehetőségeket. Pont a Frostbite hiánya miatt nem került be 
egyébként ez a játékmód a Switch-verzióba. A hálók rezdülése vi- 
szont nagyon fura lett, remélem egy patch orvosolni fogja, mert 
mindenre emlékeztetnek, csak a valóságra nem. Ami a PC-s verziót 
illeti, panaszra ott sincs okunk, Heisenberg kolléga GTX 770-esén 
full HD-ben a 60 fps semmi problémát nem okozott, pedig nem a 
legújabb kártyáról beszélünk. 


z ÖRPTÉ ÖK 
VEGTELEN TÖRTÉNET Mé 
Nem győzöm hangsúlyozni, hogy mára mennyire sokféle él- g 42 48 
ményt nyújt a FIFA. Szinte el sem tudom képzelni, milyenúj  4/7 


módokat lehetne még belepasszírozni a játékba, és ahogy 
a nagy FIFA-játékos és e-sport-szakértő Gabu mondta: 
már szinte nemcsak a játékért fizetünk, hanem a fo- 
lyamatosan naprakész tartalomért, körítésekért, ver- 
senyekért is. Ilyen szempontból egy focirajongó szá- 
mára maximálisan megéri kifizetni a FIFA 18 árát. 
Erősen kétlem, hogy a következő rész megjelenéséig 
az összes játékmód minden lehetőségének egyáltalán 

a közelébe tudnánk jutni. 


HARDVER 

Windows 7/8.1/10 (64 bit), Intel Core 
i3-2100 3.1 GHZ/AMD Phenom II X4 965 
3.4 GHz, 8 GB RAM, Nvidia GTX 460/ 
AMD Radeon R7 260, DirectX 11, 50 

GB HDD 


ENDREMAN 
Bátran vedd meg, 
ha rajongó vagy, 
nem fogsz nagyot 
csalódni benne. 
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A kisteső is kijöhet játszani? 


FIFA 18 SWITCH 


GY NAGYON VÁRT FIFA 
E VERZIÓ ÉRKEZETT MEG 

HOZZÁNK. Noha folyamato- 
san épülnek be az újdonságok ked- 
venc focis játékunkba, tagadhatatlan, 
hogy kellett már egy teljesen új ver- 
zióra várakozás keltette izgalom. És 
mi más válthatta volna ki ezt az ér- 
zést, mint a Nintendo legújabb gépé- 
re kiadott Switch-verzió. Sajnos nem 
felhőtlen az örömünk, el is mondom 
gyorsan, miért. 


VIGYEM, NE VIGYEM? 

Először is ejtsünk szót a felhasználói 
szokásokról. Nem tudom kiverni a fe- 
jemből az egyik első Switch-reklámot, 
amelyben kosaras srácok, miután vé- 
get ért valós kosármeccsük, leülnek 
Switchcsel a kezükben tovább kosa- 
razni egy kicsit. Már akkor is azt gon- 
doltam, hogy ez a valóságban nem így 
működik majd, és itt nem arra gondo- 
lok, hogy a konzol gyenge volna - er- 
ről majd később -, inkább az emberek 
attitűdjeire. Sok fociedzésen, hétvé- 
gi meccsen vettem részt játékosként, 


Kiadó EA Sports 
Fejlesztő EA 
Bucharest 

" Platform Nintendo 
Switch 
Röviden A EA Sports 
húszéves múltra 
visszatekintő focis 
játéksorozatának a 
Nintendo aktuális 
konzoljára megjelent 
verziója. 
PEGI 36 


és kétlem, hogy egy mérkőzés után 
sokan ott maradtunk volna a Switch 
kis kijelzőjén játszani. A teszt hetében 
több társasági eseményre, szülinapra, 
összejövetelre is elvittem a kis gépet, 
ahol javasoltam, hogy játsszunk vele. 
Mindenhol elutasításban volt részem, 
mondván, hogy hogy jön ez most ide. 
Egy pubban senkinek sincs kedve FI- 
FA-zni, ha pedig felmegyünk valaki- 
hez, ott van a ,nagy", konzolos tesó, 
minek vacakolni ezzel a töpörtyűvel? 
Persze hevenyészett felmérésem nem 
reprezentatív, de árulkodó lehet. 


KICSI A BORS, ÉS NEM ERŐS 

A játék grafikája a kis kijelzőn egész 
jónak tűnik, de amint dokkolóra tesz- 
szük, és a tévére küldjük a képet, 
máris a FIFA 12 szintjére süllyed. 
Nincs is ezzel baj, amennyiben a játék 
hordozhatósága a lényeg. Csakhogy 
épp ezen a sarkalatos ponton vérzik el 
leginkább a FIFA 18 Switch-verziója. 
Azzal csábították a játékosokat a 
marketingesek, hogy egy gépen, a két 
pici Joy-Connal tudnak ketten együtt 
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játszani. Csakhogy egyrészt nem ta- 
lálkoztam még emberrel, aki FIFA- 
zás közben rendesen meg tudta volna 
fogni a kicsi Joy-Cont (míg a Mario 
Kartban például remekül használha- 
tó), másrészt az irányítás így komoly 
hiányosságokkal néz szembe. Aki FI- 
FA-zott már valaha, az tudja, meny- 
nyire fontos a két analóg kar, bizo- 
nyos mozdulatokat csak ezek segítsé- 
gével lehet véghez vinni. Kitaláljátok, 
hogyan oldották meg ezt a Nintendó- 
nál? Sehogy. Egyszerűen nem lehetsé- 
ges ezeken a módokon cselezni. Érhe- 
tetlen döntés. 

Kihagyott ziccer, hogy egy hosszú 
busz- vagy vonatútra a FUT játék- 
mód tökéletes lenne a játékosok gyűj- 
tögetésével, kereskedésével, eladásá- 
val, de mivel ez teljesen online, és ha- 
csak nem tudsz útközben korlátlan 
netet megosztani a Switchcsel, er- 
ről is lemondhatsz. Ezek után alig vá- 
rod, hogy hazaérj, és kapcsolódj a há- 
lózata. De állj... akkor már ott van a 
sokkal jobb PS4- vagy Xbox One- 
verzió. Vagy remek single player szó- 


GFIFA18 


rakozás lehetne a vonaton, repülőn 

a sztorimód, a Journey. Ámde Alex 
Hunter kalandja teljes egészében hi- 
ányzik a Switch-verzióból, csakúgy, 
mint a karriermód bizonyos elemei, il- 
letve a FUT-mód idei újításai. Továbbá 
mivel maga a Switch nem rendelke- 
zik igazi partirendszerrel, barátaink- 
kal sem játszhatunk neten keresztül, 
lévén, hogy hiába keressük a megol- 
dást, amely összeköthetne bennün- 
ket. Kár érte. 

Hogy jót is mondjunk, a frame rate 
egész stabilnak tűnt, illetve csak egy 
picit tartott tovább online ellenfelet 
keresni, mint a nagy tesókat használ- 
va, holott jelenleg nyilvánvalóan sok- 
kal kisebb a játékosbázis. Összegzés- 
képpen furcsa dolog derült ki a teszt 
során: bár nem gondoltuk volna, a F.I- 
FA jelen formájában nem alkalmas 

a ,hordozásra". Az egy gépen való 
egyjoyos játék pedig a megcsúfolá- 
sa a FIFA amúgy összetett irányításá- 
nak, és ebben a nemzetközi sajtó ne- 
gatív értékelései is egyetértenek. 


1" Csak akkor, ha csak 
Switched van, és 
mindenképp FIFA- 
zni szeretnél. 
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Teszt 


2 TOTAL WAR: WARHAMMER II 


Warhammer világháború 


TOTAL WAR 


1, Hé, paraszt, melyik út ANNÓ 
megyen itt Budára?" 


ÁLÁS TÉMA A WARHAMMER 
És UNIVERZUM, SOKAN SZERE- 
; es LŐ JÁTÉKOKAT. A Creative Assembly 
" — már az első rész megjelenése előtt meg- 
ígérte a rajongóknak, hogy trilógia lesz a 
Total War: Warhammerből, és ők az ese- 
tek döntő többségében állják a szavu- 
kat. Elkészült a trilógia második része, 
amelyben az elfek gyilkos testvérhábo- 
rúban csapnak össze, a gyikemberek ke- 
ményen harcolnak azért, hogy a káosz 
erői soha többet ne tudják felgyújtani a 


porodnak a föld alatt, és szövögetik sö- 
tét terveiket. 


HAJÓZNI MÁRPEDIG KELL 

A Total War: Warhammer második ré- 
sze már első ránézésre is tekintélyt pa- 
rancsol magának méretével. A térkép 
nagy részét egy hatalmas óceán foglal- 


FT Ne 
é vagas 


TIK AZ ERRE A VILÁGRA ÉPÜ- 


dzsungeleiket, a patkányok meg csak sza- 


ja el, így előbb vagy utóbb kénytelenek le- 
szünk hajóra tenni csapatainkat, és felfe- 
dezni a távoli ismeretlent. Négy kontinens 
és ugyanennyi faj közül választhatunk, és 
garantáltan nem fogunk unatkozni a felfe- 
dezések során. A kezdő hadjáratban a ne- 
mes tündéket (high elf) irányíthatjuk, ve- 
lük a játékkal még csak most ismerkedők 
kényelmesen elsajátíthatják az alapvető 
tudnivalókat. Aki azonban játszott az el- 
ső résszel, az nyugodtan ugorja át az ok- 
tatórészt, mert szinte minden ugyanúgy 
működik, nagy meglepetések nem érik az 
embert. A tündék a jófiúk a játékban, sa- 
ját motivációkkal és történetszállal. Ez az 
egyik újítás a folytatásban: mind a négy 
hadjárat kapott egy komoly, a négy fajt 
összekötő sztorit. Egy stratégiai játék- 
ban elég nehéz ütős történetet össze- 
hozni (leginkább csak a Blizzard tudott a 
Starcraft II-vel felnőni ehhez a feladat- 
hoz), de azért jópofa kis újítás ez, minden- 


A sötét tündék a Warhammer világának rosszcsontjai, 
feltett szándékuk, hogy visszahozzák a káosz erőit 


Mé 


( 


Milyen trendi dolog egy hatalmas T. rex hátán belovagolni a csatába! 
Patkány legyen a karmán, aki nem rohan el fejvesztve 


képpen támogatom, hogy hasonló nya- 
lánkságok legyenek a jövő Warhammer 
játékaiban. 

Az egész civakodás a Vortex, vagyis a ha- 
talmas mágikus örvény miatt tört ki a 
négy nemzet között. A sötét tündék, a ne- 
mes elfek, a patkányemberek és a gyík- 
emberek is maguknak akarj 


nak eléréséhez. 


NÉGY FAJ KÉP 
ASZTALNAL 
Az új rész legnagyobb 1 cfize 


. Az 


telenül az új szereplők jelenti be- 
rek, az orkok, a törpék, a káosz és az élő- ú 
halottak után négyzéddiő A nemllátott 


Meglepő és mulatságos, hogy a gyikembereké az egyik legszimpatikusabb 
faj az új részben, mindenképpen próbáljátok ki a hadjáratukat! 
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A nagy térkép ismét gyönyörű és változatos. Régi segítőnk újból feltűnik, és 


Mysie 0 ZNA só 
A KÜLÖNALLÓ SZTORI ALAPVETŐEN 
j JÓ ÖTLET/BÁR AMIKOR MÁR 
"NNNNEGYEDSZER KEZDÜNK BELE A 
HADJÁRATBASELKEZD UNALMAS 
FENNISPEDIG A RAJZOLT HÁATTEREK 
SIAHANGALÁMONDÁS IS 


vad KIEMELKEDŐ MINŐSÉGŰ 
vé gp 


A fejlesztők a közeljövőben egy ingyenes hadjárattal mondanak köszönetet 
azoknak, akik az első és a második részt is megvásárolták ebből a remek 
játékból. Az új kampányban egyesítik a régi kontinenst és az új rész négy te- 
rületét, belezsúfolják csaknem az összes ismert frakciót, és mind a kétszázat 
egymásnak eresztik egy gigantikus térképen. Ennek persze megvan a maga 
. veszélye, hiszen minden körben kivárni, amíg ennyi frakció megteszi a maga 
lépéseit... nos, ezt nevezik kihívásnak. Az biztos, hogy menő processzor és jó 
- sok RAM kell majd hozzá, de a fejlesztők megígérték, hogy külön figyelmet 
fordítanak arra, hogy ez a gigantikus mennyiség ne menjen a játékmenet ro- 
vására. Hosszú távon még nagyobbat mertek álmodni, hiszen a harmadik rész 
megjelenése után mindhárom területet összefűzik, és egyszerre játszhatunk 


fajt ismerhetünk meg a folytatás- 

nemes tündékről már esett 
t nem nagyon kell bemutat- 
ni; távolságtartó, arrogáns népség, de 
azérigjíleotöbb jó cselekedetre tőlük 
számíthatunk. A sötét tündék pont 

az ellenkező szerepben tetszelegnek: 

rabszolgatartó faj, a könyörületet hír- 

ből sem ismerik. A skavenek, vagyis a 
. patkányemberek mélyen a föld alatt 
élnek, ők egyszerűen csak sokasodni 
akarnak, és ehhez folyamatosan új te- 
rületekre van szükségük. A gyíkembe- 
ek a távoli trópusi dzsungelekben él- 
nek, kevesen értik teljes mértékben a 
motiváci Az új karakterek mel- 
lett egye mechanikai megoldá- 
sok is megjelentek, és mindegyik faj 
rendelkezik valamilyen speciális ké- 
pességgel, amely megkülönbözte- 
ti a többiektől. Az elfek a manipuláció 
nagymesterei, befolyásukat felhasz- 
nálva képesek a háttérből egymásnak 
ugrasztani riválisaikat, hogy aztán az 
elhúzódó háborúkban legyengült el- 
lenfelet könnyedén lerohanhassák. 
Szerteágazó kereskedelmi kapcsola- 
taik révén képesek a még fel nem fe- 
dezett területeken is befolyást szerez- 
ni. A sötét tündék a rabszolgatartás 
bajnokai, ez gazdaságuk mozgatóru- 
gója, ezért folyamatosan harcra kény- 
szerülnek, hogy új kényszermunkáso- 
kat szerezzenek a legyőzött fajokból. 
A villámgyorsan szaporodó patkány- 


az összes Warhammer-frakcióval. Igazi világháború; alig várom! 


embereknek rengeteg élelemre van 
szükségük, enélkül elsorvadnak. Igé- 
nyüket gazdasági épületek felhúzá- 
sával tudják kielégíteni, de a győz- 

tes csata után dönthetnek úgy, hogy a 
földön heverő, még mindig meleg te- 
temekre kajaként gondolnak. A töb- 
bit, gondolom, nem kell részleteznem; 
nem egy kultúrfaj a skaven, az biz- 
tos. Minden fajnak két kiemelt vezető- 
je van, akiket kiválaszthatunk a hadjá- 
rat elején; általában egymástól jól el- 
különíthető harcmodort képviselnek, 
ezért érdemes őket külön hadjáratban 
kipróbálni, eltérő játékélményben lesz 
részünk egy új vezetővel. 


A térképre pillantva azonnal látszik a 
fejlődés. Elképesztően jól néznek ki az 
új helyek, egy halom látnivalót pakol- 
tak a grafikusok az új területekre. A 
dzsungelek mélyén, a fák lombjai kö- 
zül piramisok emelkednek ki, szivár- 
ványok borítják a síkságokat, és he- 
ves viharok dúlnak a hegységek felett. 
Ezeknek ugyan nincs hatásuk a játék- 
menetre, de olyan jól néznek ki, hogy 
gyakran azon kaptam magam, elka- 
landozott a figyelmem a hadjáratról, 
és csak a látnivalókra koncentráltam. 
Az első rész vitatható minőségű ani- 
mációit kukázták, helyüket pazarul 
megrajzolt állóképek vették át, ezek 
mesélik el a fajok történelmét. A négy 
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2 TOTAL WAR: WARHAMMER II 


A sötét elfek fanatikus harcósok és félelmet nem ismerő 
orgyilkosok, ezt már első ránézésre megállapítottuk 


történet között csak a nézőpont a 
különbség; mindenkinek ugyanaz a 
célja: az elfek területén tomboló ha- 
talmas, mágikus tornádó varázsere- 
jét akarják megszerezni. Ehhez öt ri- 
tuálét kell végrehajtani, de csak ak- 
kor tudunk elkezdeni egy ilyen 
szertartást, ha a hozzávalókból ösz- 
szegyűjtjük a megfelelő mennyisé- 
get. Az összetevők beszerzéséhez kü- 
lönleges épületek és folyamatos ter- 
jeszkedés kell, hiszen a másik három 
faj is azon van, hogy elsőként fejezze 
be a rituálékat. Igazából ez verseny- 
futás az idővel, és a képernyőre pil- 
lantva azonnal láthatjuk, hogy áll sa- 
ját feladataival a konkurencia. Gyak- 
ran előfordul, hogy az ellenfél leelőz, 
ám ilyenkor sincs veszve minden. Né- 
mi arany feláldozásával expedíciós 
hadsereget tudunk küldeni az adott 
kontinensre, ahol a szövetséges, gép 
irányította hadsereg megpróbálja el- 
foglalni a rituáléhoz nélkülözhetetlen 
településeket. 

Három várost kell védelmezni tíz kö- 
rön keresztül, és ha ez sikerül, akkor 
az adott kört mi nyertük. A gond az, 
hogy hasonló trükköt a gép is képes 
megjátszani: saját rituálénkat elin- 
dítva hirtelen megjelenik néhány ká- 
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oszhadsereg, amelyek a lehető legrövidebb 
úton próbálnak meg eljutni a szertartást 
végző településekhez. Na, ilyenkor jön jól a 
visszatöltés funkciója, amit sajnos a kelle- 
ténél sokkal többször kellett használnom. 
Külön szeretném felhívni a figyelmet a pat- 
kányemberek patkányságaira; sohase bíz- 
zatok meg bennük, sohase kössetek ve- 
lük békét, még akkor sem, ha fizetnek érte. 
Ők a Warhammer világ suttyói; számtalan- 
szor becsaptak, tőrbe csaltak és kénysze- 
rítettek arra, hogy visszatöltsek egy men- 
tett állást, pedig azt nem kedvelem, mivel 
egy kör sokáig tart. A Total War játékok- 
ban megszokhattuk, hogy egy-egy forduló 
lassan ér véget, korábban hosszú perceket 
kellett várni arra, hogy az összes ellenfél 
végezzen a napi tennivalóival. Úgy látszik, 
hogy ezen sokat optimalizáltak, mert a 
második részben fél percnél tovább soha- 
sem kellett várakoznom. 

Problémát jelent viszont az, hogy a rituá- 
lékhoz szükséges tárgyakat igazán gyor- 
san csak rengeteg várossal lehet felhalmoz- 
ni, ez pedig temérdek pepecseléssel jár. A 
hadjárat vége felé nem ritka az olyan felál- 
lás, ahol ötvennél is több város ügyes-bajos 
dolgait kell intéznünk, és akkor még nem is 
beszéltem a hadseregek mozgatásáról. Az 
első részben volt egy mesterséges korlát, 
nem foglalhatták el az emberek az orkok és 


a törpék településeit, ők csak a vámpírkas- 
télyokban érezték jól magukat. A második 
részben viszont megszűnik ez a korlátozás, 
itt bármelyik várost bekebelezhetjük, annyi 
kényelmetlenséget viszont el kell viselnünk, 
hogy ha az adott város klímájához nincs 
hozzászokva a fajunk, annak a városnak a 
hatékonysága igencsak gyatra lesz. Időmilli- 
omosok előnyben. 


HIDEGVÉRŰEK A MELEGVÉRŰEK 
ELLEN 

A Total War játékokban mindig is két had- 
színtéren folyt a küzdelem. A stratégiai 
térképen mozgattuk a hadseregeinket, és 
igazgattuk a városainkat. A második rész- 
ben egy sor érdekes újítást foganatosítot- 
tak. Itt van mindjárt a kincskeresés. Bizo- 
nyos romok rég elfeledett kincseket és va- 
rázstárgyakat rejtenek, ezek csak arra 
várnak, hogy valaki megtalálja őket. A ku- 
tatásban a hadseregünk vesz részt, egy 
körig tart, mire átvizsgálják az adott ro- 
mokat. Sajnos nagyon sokszor lyukra fu- 
tunk, vagyis nem találunk semmit, ilyenkor 
megint ott a visszatöltés varázslata. Dönt- 
hetünk azonban úgy is, hogy hagyjuk a fe- 
nébe az egész kutatást, inkább kolonizál- 
juk a romokat. Ilyenkor elvész a kincs, de 
létrehozunk egy virágzó közösséget. Va- 
rázstárgyakat meg amúgy is lehet találni 


A KORABBI TAPASZTALATOKBÓL OKULVA 
. MAR ALAPBÓL AZ SSD MEGHAJTOMRA 
. .. TELEPÍTETTEM A JÁTÉKOT, A HAGYOMÁNYOS. 
. HDD MEGHAJTÓKON NAGYON LASSÚ A TÖLTÉS 


A harctéren óriási a kavarodás, de érdemes manuálisan 
levezényelni a sorsdöntő csatákat, mert Sokkal jobb 
eredményeket érhetünk el, mint a gépi intelligencia 


harc kö ben, eg) y idő 1" után PEZ csak 


a Tegérősebbekét fogjuk megtartani. 
Sokkal biztosabb módja a kincskere- 
sésnek a hajózás. A tengeren időn- 
ként megjelennek elsüllyedt hajók, il- 
letve elpusztult cethalak, ezeken a 
mezőkön folyamatosan találunk ér- 
tékes dolgokat, ráadásul néhány kör 
elteltével újra megjelennek, és csak 
arra várnak, hogy leszüreteljük őket. 
A Total War sorozat azonban nem 
(csak) a stratégiai térkép miatt lett 
világhírű. Nagyban hozzájárult a si- 
kerhez az is, hogy remek a harcrend- 
szere, borzasztóan látványos, ahogy 
a különféle fajok hadseregei össze- 
akaszkodnak a harcmezőn. Kedvünkre 
taktikázhatunk valós időben, egyetlen 
egy dolgot kell figyelembe vennünk: 
egy nagyobb csata akár félóráig is el- 
tarthat; ezt érdemes számításba ven- 
ni, amikor csak tíz perc szabadidőnk 
van, és leülünk játszani. Az ilyen ,rö- 
vid menetek" vége általában az, hogy 
órákra ott ragadunk a gép előtt, mert 
előjön a ,csak még egy kört" hatás. 
Személyes kedvenceim egyértelmű- 
en a gyikemberek; van annak vala- 

mi diszkrét bája, hogy két lábon já- 
ró hüllők harcolnak patkányok el- 

len dinoszauruszhátról. Külön ki kell 


emelni az animációkat: leírhatatlan 
élmény volt, amikor a feldühödött 
Triceratopsom egyetlen rohammal ke- 
resztülgázolt a támadó patkányokon, 
és messzire repítette a szerencsétle- 
neket, akik az útjába kerültek - ezt 
mindenképpen látni kell. Hasonlóan 
szuper egységek természetesen min- 
den fajon belül akadnak, értelemsze- 
rűen arra kell törekednünk, hogy mi- 
nél több ilyen nagy erejű lényt sike- 
rüljön megszereznünk hadseregünk 
számára. 


Arról már beszéltünk, hogy milyen 
jól néz ki a játék, de azt sem sza- 
bad elhallgatnunk, hogy ehhez bi- 
zony komoly vas kell. Két konfigurá- 
ción is sikerült tesztelnem a játékot, 
és elég combos erőgépet igényel. 
Először egy GTX 1080-as kártyá- 
val játszottam, ezen maximális be- 
állítás mellett is kifogástalan sebes- 
séggel futott. Ezután váltottam egy 
olyan konfigra, amelyben egy GTX 
980-as kártya lapult, és ettől gya- 
korta szaggatott a stratégiai térkép. 
Meglehetősen sok kompromisszumra 
kényszerültem a beállításoknál, mi- 
re sikerült elfogadható sebességet 


sEZ a Total War sorozat 
első olyan játéka, amelyben van Game Over felirat, mert akár el 
is vesztheted a kampanyt." 


kicsikarnom a gépből. A töltési idő- 
ről már beszéltünk; 16 GB memóri- 
ával és egy í17-4770K processzorral 
nem volt gondom, ráadásul a koráb- 
bi tapasztalatokból okulva már alap- 
ból az SSD meghajtómra telepítet- 
tem a játékot, a hagyományos HDD 
meghajtókon nagyon lassú a töltés. 
Szerencsére nem foglal el túl sok he- 
lyet a játék, 35 GB manapság elég 
észszerű kompromisszumnak tűnik, 
főként annak fényében, hogy egyes 
PC-s játékok 90 GB feletti helyet 
foglalnak le maguknak. 

A Total War: Warhammer II kifeje- 
zetten jó stratégiai játék, szokás sze- 
rint ügyesen ötvözi a körökre osz- 
tott rendszert a valós idejű harccal. 
Az új fajok izgalmasak és egyediek, 
látszik, hogy a fejlesztők nagyon so- 
kat dolgoztak azon, hogy minél vál- 
tozatosabb lényeket hozzanak lét- 

re. Az apró változtatások sokat dob- 
tak a játékélményen, de érthetően a 
régi alapokra építkeztek, nem kíván- 
ták megreformálni ezt a műfajt. A kü- 
lönálló sztori alapvetően jó ötlet, bár 
amikor már negyedszer kezdünk be- 
le a hadjáratba, elkezd unalmas len- 
ni, pedig a rajzolt hátterek és a hang- 
alámondás is kiemelkedő minőségű. 


Biztos vagyok abban, hogy számos ki- 
egészítőt kapunk még hozzá, az el- 
múlt egy évben jó pár néppel, frakci- 
óval bővült az első rész is. Kíváncsian 
várom, hogy melyek lesznek a trilógi- 
át lezáró rész hadviselő felei, és mi- 
ként fogják megújítani ezt az egészen 
jól működő rendszert. Másfél év múl- 
va meglátjuk. 

Mocsy 


HARDVER 

indows 7 (64 bit), Intel Core 2 Duo 30 
GHz, 3 GB RAM, DirectX 11, AMD Radeon 
HD 5770 1024 MB/Nvidia GTS 450 1024 
ME/lIntel HD 4000 720p, 35 GB HDD 


MOCSY 
Nem ez a harc lesz 
a végső. 
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MIDDLE-EARTH: öisézss av 
hő 


k/ 


"Ez nem az a Banyapók, akit megismertünk a Király 
avisszatérben. Tolkien nem biztos, hogy örülne annak, amit lát 


1 Ae 
1 


e 


A balrog és a természet bajnokának kapcsolata nem felhőtlen, 
és a OTE-részektől eltekintve egészen szórakoztató 


bu x 4 
§ Ilyen barátok mellett kinek 
van szüksége ellenségre? 


Mordor éjfekete földjén, sűrű árnyak mezején (/ 


MIDDLE-EÁRIH 
OHADOW OF W. 


ORDOR KOMOR FÖ és -fejek csonkolását, más szórakozás 
JÉN SZAURON HATALMA után néztem. 
EGYRE CSAK NŐ. Hatal- A második rész minden tekintetben 


mas ork hadsereget toboroz titokban, igyekszik felülmúlni az elsőt. Sokkal 


hogy aztán minden hatalmával Kö- nagyobb és változatosabb területen Kiadó Warner 2 

zépfölde jóravaló népeire támadjon. A kószálhatunk, a személyes bosszúsztori Bros. Interactive 

hobbitok még javában szívják a pipa- helyett egy grandiózusabb történe- EEHoZ ES 

füvet, és isszák a jóféle söröket a Me- tet kapunk. Az első rész ott ért vé- Bródúctións 

gyében, így egy élőhalott kószáravára get, hogy Talion, a kósza hős betelje- Piatforin 

feladat, hogy megállítsa a gonoszt. sítette bosszúját, és a tünde kovács, PC, PlayStation 4 
Celebrimbor segítségével nekilátott Xbox one ű 


EGY-KÉT GYŰRŰ MIND FELETT egy új hatalomgyűrű elkészítésének. A Röviden Nyitott 
A 2014-es Shadow of Mordor megle- második rész elején ez el is készül, bár jójá 
petésként robbant be a piacra, remek vannak fenntartásaink vele kapcsolat- Középföldén, ahol nem 
harcrendszerével, látványos grafikájá- ban; tudjuk jól, miként torzíthatja el minden orknak kell 

val és egyediségével óriási rajongótá- még a jórava- levágni a fejét. 

borra tett szert. Azon ritka játékok kö- ló fajok egyede- ; PEGI 186 
zé tartozott, amelyeket időnként még inek személyisé- 

a végigjátszás után is elővesz az egy- gét is egy ilyen 

szeri játékos, sőt, bevallom őszintén, nagy erejű va- 

többször is újrakezdtem új karakterrel rázstárgy. Nem 

a nagy kalandot. A gond csak az volt is marad soká- 

vele, hogy a repetitív küldetések mi- ig az ujjunkon 

att nem igazán találtam érdemi ösz- a csillogó ék- 


tönzést arra, hogy folytassam a játé- szer, Shelob, ali- 
kot. Miután meguntam az orkvégtagok as Banyapók 


A havas terület nagyban hozzájárul ahhoz, hogy úgy. érezzük, változatos a 
táj. Sajnos a hó csak egy textúra, a játékmeneten nem változtat semmit 


A LATVANY EREZHETŐEN FEJLODOTT 
AZ ELSŐ RÉSZHEZ KÉPEST, DE HA 
ÖSSZEHASONLÍTJUK A HORIZON 
ZERO DAWNNAL, EGYÉRTELMŰEN A 
ROBOTDINOSZAURUSZOK OLDALÁRA 
BILLEN A MERLEG 


seem egszerzi. Érdekes módon a rusnya palantírt (vagy látókövet). Tudjátok, ez élkül követnek akár a halálba is; min- 
nyolclábú gyönyörű, csábos nővé tud az a fényes gömb, amelyen keresztül den kósza erről ábrándozott gyerek- 
átváltozni, aki vonzerejével hamar be- az öreg Szarumán kémkedett. A tel- korában. Az ork kapitányok magukkal 
álózza Taliont. Értékes szövetséges jes első fejezet a város ostromáról szól, hozzák saját egységeiket, erre nekünk 
esz belőle a sztori hátralévő részében, ami persze nem jelenti azt, hogy nem em kell odafigyelnünk. 
ár nehezen illeszthető össze mostani ehetünk a falakon kívülre, de ottegy- Csata előtt felturbózhatjuk egy ki- 
viselkedése azzal, amit a harmadik mo- előre nincs sok dolgunk. A második fe- csit a kapitányok harci képessége- 
zifilmben láttunk tőle. Régi ismerősök jezetben bontakozik ki igazán a cselek- it, három egyedi kvalitást vásárol- 
is visszatérnek: Gollam ismét ott ólál- mény, és mi is ekkor teljesedhetünk ki. atunk, majd ezek közül egyet ak- 
kodik a gyűrű közelében, s bár ez nem Ekkor tudjuk az orkokat az uralmunk tiválhatunk. Beleszólhatunk, hogy 
gyanaz a varázstárgy, ami őt megron- alá hajtani, és ekkor foglaljuk el a ha- tüzérségünk méreggel, tűzzel vagy át- 
totta, azért titkon reménykedik benne, almas orkerődítményeket. kokkal szórja-e meg a falat védő íjá- 
ogy egyszer ráteheti a mancsát erre szokat, megválaszthatjuk, hogy milyen 
a kis drágaságra is. I különleges egységeket vessenek be az 
Az ellenséges épületek ostroma első orkkommandók, de dönthetünk úgy is, 
nekifutásra egészen szórakoztató. Új hogy a kardfogútigris-hátasokon ro- 
erületre érve láthatjuk, hogy a kör- hamozó könnyűlovasságunk vezesse a 
Az első rész egyik legnagyobb problé- yéket egyetlen hatalmas citadella rohamot. A védők és a támadók ere- 
mája az volt, hogy nem mutattak elég uralja. Ide bármikor elmehetünk, meg- "jét egy-egy szám jelzi, de ezt nem ér- 
változatosságot a helyszínek. Mindösz- .  mászhatjuk a falait, és lemészárolhat- demes szentírásnak venni, hiszen ott 
sze két terepen bóklászhattunk, egy juk őreit, de az erődítmény urát nem vagyunk mi magunk is, könnyedén el- 
kopár és szürkésbarna, valamint egy udjuk előcsalogatni. Pedig ahatalmat  — dönthetjük a csata sorsát. Az ostrom 
dús és zöld típusún. Mindkettőn voltak csak akkor vehetjük át felette, ha ma- során különböző területeket kell elfog- 
orkerődítmények és komor romok, de gát a nagyfőnököt is elintézzük, még- lalnunk; elég, ha egy ideig harcolunk 
egyik sem hagyott nyomot bennünk. A ozzá saját kezűleg, külső segítség nél- . a megadott pont körül, majd kitűzzük 
Shadow of Warban már rögtön az ele- : kül. Ehhez azonban sereget kell gyűj- saját zászlónkat. Az összes stratégiai 
jén bejárhatunk egy hatalmas várost, enünk, nem is akármilyet. Komoly, pont elfoglalása után jön az igazán iz- 
Minis Ithilt. Ezt az egykor büszke tele- fekete öves ork parancsnokok azonban galmas csata: saját tróntermében kell 
pülést a Gyűrűk ura filmben is láthat- em teremnek minden bokorban, eze- elintéznünk a főnököt és annak meg- 
tuk, innen indult útjára Gondor ellenaz ket fel kell kutatnunk, megharcolni ve- maradt testőrségét. Ide egyedül kell 
orksereg a Boszorkánykirály vezetésé- ük, és megverni, majd a gyűrű hatal- bemennünk, mert különben ork alatt- 
vel. Jelen pillanatban is ostrom alatt mával átállítani őket a saját oldalunk- valóink többet nem fognak tisztelni. 
áll, a mi feladatunk, hogy feltartóztas- a. Igazából az egész játék erről szól, Ez egy viszonylag kemény és egyenlőt- 
suk az orhordákat addig, amíg meg nem rakétatudomány. Gyűjtsünk össze len küzdelem, hiszen nincs egérút, ak- 
nem kaparintjuk a városban elrejtett elegendő számú ork rajongót, akik szó kor sem tudunk elmenekülni, ha rosz- 
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szul áll a szénánk. Itt bizony elő kel 
vennünk minden trükköt a tarsolyunk- 
ból. A dolgot nehezíti az is, hogy hiába 
vágjuk le az ork védőket, azok egy idő 
úlva ismét előbukkannak a semmi- 
ől, és ránk támadnak. Ez a rész kife- 
jezetten frusztráló, főként akkor, ami- 
kor a 10-12 szinttel magasabb ork fő- 
nök egy gyenge pillanatunkban kivégez. 
Ez sem jelent automatikus katasztró- 
fát, nem kell az egész ostromot elölről 
kezdeni, mindössze a tróntermet kell is- 
mét kipucolnunk, de akkor is bosszan- 
ó. Idővel persze már nem jelentenek 
akkora kihívást ezek a csaták, az ese- 
tek nagy részében íjjal, a távolból sike- 
rül pontos fejlövésekkel térdre kénysze- 
ríteni a vezéreket. 
Az ork fejesek likvidálása után a vár 

a mi fennhatóságunk alá kerül, ilyen- 
kor nekünk kell egy új vezért kijelölni a 
megüresedett főnöki pozícióra. Ahogy 
áttam, teljesen mindegy, hogy kit vá- 
asztunk, úgyis nekünk kell elvégeznünk 
a piszkos munkát a későbbiekben. A 
várakat nemcsak elfoglalni kell, hanem 
meg is tartani. A kalandozásunk során 
összeszedett pénzből erősebb falakat, 
ravaszabb csapdákat és jobb védelmi 
erendezéseket vásárolhatunk. Ezeket 
a fejlesztéseket jellemzően a játék vé- 
ge felé kell elvégeznünk, akkor meg a 
pénz már nem okoz problémát. Érde- 
mes megemlíteni, hogy játékostársaink 
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várait is megostromolhatjuk. El nem le- 
het foglalni őket, ezek inkább amolyan 
Tart pour Tart ostromok: jópofák, de 
mivel túlságosan is hasonlítanak egy- 
másra, nem törtem össze magam, hogy 
még több ilyet bevállaljak. 


Az ostromot leszámítva a játék szinte 
teljesen megegyezik az előző epizóddal. 
A Nemesis rendszert (az ork hierarchi- 
át) átemelték a fejlesztők, és bár ap- 
róságokat változtattak rajta, ezek nem 
rengetik meg alapjaiban a szisztémát. 
Itt is ugyanaz volt a helyzet, mint a 
Shadow of Mordorban: először még ki- 
elemeztem a kiszemelt célpontok erős 
és gyenge pontjait, aztán ahogy egy- 
re ügyesebben bántam a kontrollerrel 
harc közben, úgy eszméltem rá, hogy 
nincs szükségem ravasz tervekre és 
taktikákra, anélkül is könnyedén le tu- 
dom győzni még a legerősebb orkokat 
is. A harc sem igazán változott meg, és 
ezért hálás is vagyok. A Batman soro- 
zatban bemutatott harcrendszer itt is 
kiválóan működik, sőt, az orkvégtagok 
csonkolásának köszönhetően egy kicsit 
még látványosabb is. Kifejezetten jók a 
lopakodós részek, de a távolsági fegy- 
verekkel folytatott harcra se lehet egy 
ossz szavam sem. Még mindig nem 
vagyok kibékülve azonban a hátasokon 
olytatott küzdelemmel; egészen egy- 


Michael de Plater kreatív igazgató, 
Monolith: 


E XBOX 


I Play Anywhere 


szerűen ne 
tani, és valahogy nem esik kézre. Az új- 
donság erejével hatott ellenben a tűz- 
okádó sárkányok megjelenése. Ezeket 
is meglehetősen nehézkes irányítani el- 


illik ide, nehézkes irányí- 


ső nekifutásra, de roppant kielégítő 
tűzlabdákkal és sárkánytűzzel felper- 
zselni egy ork katonai tábort. Ráadá- 
sul elég jól lehet megközelíteni vele a 
küldetések helyszínét, miközben cica- 
hátasunk hiába gyors, a nagyon mere- 
dek sziklákon sajnos nem tud átugrani, 
és még mindig hajlamos arra, hogy be- 
leakadjon az utunkba kerülő összes te- 
reptárgyba. 
A fegyverek és páncélok nem igazán 
újultak meg. Mindössze egy hosz- 

szú kardunk, egy tőrünk, egy íjunk, egy 
páncélunk, egy köpönyegünk és per- 
sze egy varázsgyűrűnk van. Időnként 
az elit orkoktól szerzett újdonságok- 
kal egészíthetjük ki a listát. Itt is meg- 
vannak a színkódok: minél színesebb 
egy új felszerelés, annál hatékonyabb. 
Időnként találhatunk különböző színű 
ékköveket, ezeket holmijainkba pakolva 
javíthatjuk azok tulajdonságait. Meg- 
jelentek a gyűjtögetős szett-tárgyak, 
ezekből elegendőt magunkra pakol- 

va nagyon erős felszerelést rakhatunk 
össze. Ehhez azonban fel kell fedez- 
nünk szinte minden egyes négyzetcen- 
timétert Mordorban, ami egy idő után 
meglehetősen unalmas elfoglaltság. 


Itt is lesznek természetesen tornyok, 
amelyek tetejére felmászva belát- 
hatjuk a környező területet. Mágia 
segítségével felfedezhetjük az ösz- 
szes nevezetes területet a közelben, 
így nem kell vakon keresgélnünk. Ér- 
dekes feladat az elfrúnák megtalá- 
ása, ezeket összeszedve megoldha- 
tunk egy tündetalányt: egy-egy aj- 
óra rótt vers soraiba kell beírnunk 
a megfelelő szavakat; egyszerűnek 
hangzik, de azért el lehet molyolni 
vele, mivel nem egyértelmű, hogy 
elyik sorba melyik szó való, és csak 
akkor nyílik ki az ajtó, ha az összes a 
helyére került. 


KÖZÉPFÖLDE ÚJRATÖLTVE 
Talion fejlődése egészen korrekten ki- 
vitelezett; különböző kategóriákban 
nyithatunk meg új képességeket. Gon- 
dolom, nem árulok el túl nagy titkot 
azzal, hogy az utolsó a legerősebb. 
Megfelelő mennyiségű skillpont elköl- 
ése után olyan hatalomra tehetünk 
szert, amely elég ahhoz, hogy egyetlen 
csettintéssel egy hatalmas sárkánygyí- 
kot idézzünk magunk mellé hátasnak. 
Minden képzettség háromféleképpen 
kiegészíthető, amit menet közben bár- 
ikor megtehetünk, viszont elég ne- 
hézkes eligazodni a menüben. 

aga a játék (a szerkesztőségben 
az Xbox One-os verzió járt) egyéb- 


ként nem túl hosszú, olyan harminc 
óra alatt ki lehetett végezni. A végső 
csata után persze mehettünk tovább, 
és fejleszthettük erődjeinket, de be- 
vallom őszintén, addigra már elfo- 
gyott a lelkesedésem, nem éreztem 
igazi késztetést, hogy kimaxoljam. 
Nem igazán nyerte el a tetszésemet 
a játékban fellelhető mikrotranzakció 
sem: az Xbox Live rendszerén ke- 
resztül vehettem volna pénzért ara- 
nyat, amit aztán elkölthettem vol- 
na ládákra, amelyekből garantáltan 
erős felszerelést és követőket szed- 
hettem volna ki. Ez igazából csak az 
időhiányban szenvedőknek jó, bizo- 
nyos tárgyakkal felgyorsíthatják fej- 
lődésüket. Fontos azonban megje- 
gyezni, hogy jelen pillanatban min- 
den tartalom elérhető arany nélkül, 
azok sem maradnak ki a jóból, akik 
nem hajlandók egy forintot sem köl- 
teni ilyen extrákra. Az Xbox One-os 
verzió sebessége nem volt tökéletes, 
számos esetben érezhetően csökkent 
a képkockaszám. A látvány fejlődött 
az első részhez képest, de ha össze- 
hasonlítjuk a Sony hasonló kalibe- 

rű sandbox játékával, a Horizon Zero 
Dawnnal, akkor bizony egyértelműen 
a robotdinoszauruszok oldalára bil- 
len a mérleg. 

A Shadow of War kifejezetten jó já- 
ték, aki most találkozik először a 


sorozattal, 


minden percét élvez- 


ni fogja - amíg rá nem un a repe- 


titív külde 


ésekre és a vég nélkü- 


li orkmészárlásra. A veteránoknak 
azonban túlságosan sok az első ka- 


landból vá 


toztatás nélkül átemelt 


rész, ami nem segít az érdeklődés 
fenntartásában hosszú távon. Ettől 


függetlenü 


Il biztosan végigjátszom az 


eljövendő 


armadik részt is; jó len- 


ne végre valami megnyugtató befe- 


jezést talá 
gondori kó 


HARDVER 
Windows 7, AMD FX-4350 4.2 GHz/Intel 
Core i5-2300, 2,8 GHz, 6 GB RAM, AMD 
HD78702 
DirectX 11, 


ni a szerencsétlen sorsú, 


sza történetének. 


GB/Nvidia GTX 660 2 GB, 
70 GB HDD 


4 klassz mellékküldetések 
4 vicces ork NPC-k 


.- egy idő után repetitív 
ssulások Xbox One-on 


.- műanyag arcok 


MOCSY 


Jóbólis megárt a 
sok ismétlés. 
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DIVINITY: ORIGINAL SIN II 


DIVINÍTY: ORIGINAL SIN II 


A AZT FONTOLGATOD, HO- 
El GYAN SZÖKJ MEG EGY BÖR- 

TÖNSZIGETRŐL EGY ÉLŐHA- 
LOTT, SZARKASZTIKUS FICKÓVAL, 
MIKÖZBEN EGY DEKORATÍV, DÉ- 
MON ÁLTAL MEGSZÁLLT VARÁZS- 
LÓNŐ KACÉRKODIK VELED RÖG- 
TÖN AZUTÁN, HOGY ÚTBAIGAZÍ- 
TÁST KÉRTÉL EGY PATKÁNYTÓL, 
AKKOR MEGRÖGZÖTT SZEREPJÁTÉ- 
KOSKÉNT KÉRLELHETETLENÜL RÁD 
TÖR A SZÍVMELENGETŐ ÉRZÉS: HA- 
ZAÉRKEZTÉL. Pedig kedvező csillagál- 
lás kellett ahhoz, hogy a Divinity: Original 
Sin II ebben a formában megszülethes- 
sen. A vegyes fogadtatásban részesült 
Divinity: Dragon Commander mellékszál 
után a játékosok ki voltak éhezve egy vi- 
lágot megrengető, isteni erőkkel kokettá- 
ló szerepjátékra, amit mi sem bizonyít job- 
ban, mint az Original Sin zajos sikere a 
Kickstarteren, 2013-ban. A Divinity széri- 
át jegyző Larian Studios rálépett a minő- 
séghez vezető helyes ösvényre, amit nem- 
csak kritikai ujjongás övezett, de a műfaj- 
ra fogékony játékosok a kedvező ár-érték 
arány miatt rituális szertartások kereté- 
ben áldozták fel bankjegyeiket a digitális 
áruházak oltárán. Egy konzolos Enhanced 
Editionnel, pár évvel és még több támoga- 
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Az első lépések a lejnehezebbek 
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tóval a háta mögött a stúdió elérkezett- 
nek látta az időt arra, hogy új királyt ül- 
tessen az izometrikus, körökre osztott 
RPG-k trónjára... így is lett. 


Persze rögtönzött kis mesénk köszönő- 
viszonyban sincs azzal az eposzokba il- 

lő, grandiózus fantáziavilággal, amit a fej- 
lesztők megálmodtak a Divinity: Original 
Sin II-höz. Generációkkal az előző rész 
eseményei után, a vallási üldöztetés korá- 
ban járunk, amikor Alexander püspök kije- 
lenti, hogy minden sourcerer bűnöző, és a 
Fort Joy néven elhíresült internálótáborba 
száműzi őket, hogy megfosztassanak ké- 
pességeiktől. A sourcererek a varázslók- 
kal ellentétben nemcsak használják a va- 
rázslatokat, hanem ők maguk képviselik 

a mágia forrását, így az erejüket blokko- 
ló nyakbilincs egyszerű halandólétre kár- 
hoztatja őket. Egy közülük főszereplőnk is, 
akiről hamar kiderül, hogy sokkal többre 
rendeltetett, mint szikkadt kenyeret maj- 
szoló rabszolgának lenni, és az sem ma- 
rad sokáig titokban, hogy nem a püspök 
jelenti a legnagyobb fenyegetést a világ- 
ra nézve. A Larian Studios mesterien csű- 
ri-csavarja az eseményeket már a legelső 


Ez nem a Trónok harca, ugye? 


perctől kezdve, még a zsáner sokat látott 
veteránjai is úgy fognak pislogni egy-két 
fordulat láttán, mint törpe a hórihorgas 
elfre. Amikor már éppen úgy éreznénk, 
hogy sablonföldre lépett az írógárda, be- 
toppan egy váratlan esemény, és olyan 
nyaklevest oszt ki, hogy a következő sar- 
kon egy nem mindennapi figura adja a má- 
sikat. Való igaz, Rivellonra nem húzható rá 
az unalomig koptatott , élő-lélegző" jelző, 
élővilágának tagjai a nekik kijelölt korláto- 
zott feladatokat ismételgetik, viszont min- 
den méterén vár a felfedezőre egy külön- 
leges helyszín, egy elcsenésre váró tárgy, 
egy leszólítandó személy, egy újabb nagy 
kaland. Ahhoz azonban, hogy átadjuk ma- 
gunkat az út hívogató szavának, előbb 
bajnokot kell választanunk. 


Az univerzum megmentőjévé avanzsá- 

ló parasztlegény már a múlté, ezúttal a 
névlegesített, komoly háttérrel rendelke- 
ző szereplők egyikére bökhetünk rá a játé- 
kot elindító karakterkreálás során - ahogy 
azt az Original Sinben is tettük. Nyúlszí- 
vűeknek itt nem terem babér, de a gő- 
gös gyík (Red Prince), a démoni muzsikus 
(Lohse), a sziporkázó élőhalott (Fane), a 


karakán törpe (Beast), a magának va- " kat adunk a kérdéseikre. Tudniillik 
ó zsoldos (Ifan ben-Mezd) és az em- döntéseink következményei fájóbbak 
beri húst sem megvető elf orgyilkos lehetnek, mint legóra lépni. A jól meg- 
(Sebille) mind arra várnak, hogy raj- válogatott szavak életet óvhatnak, 
uk keresztül döntsük el Rivellon sor- és halált hozhatnak, új lehetőségeket 
sát. Fantasztikus egy csapat ez a le- tárhatnak fel, küldetéseket dönthet- 
ető legszélesebb skálán mozgó, gaz- nek el. Élesebbek a pengéknél is, így 
dagon kidolgozott személyiségekkel, bölcsebb, ha vigyázunk: alkalmi köve- 
akiknek megvannak a maguk mozga- tőinknek minden eseményre lesz vala- 
órugói, céljai, tettei. Elöljáróbancsak milyen reakciója. 


annyit, hogy hatalmas élmény meg- 

ismerni mindegyikőjük múltját. Ter- 
észetesen bármennyit csiszolha- 

unk előre beállított tulajdonságaikon, De nem csak reakcióban, interakci- 

de akár a semmiből is létrehozhatunk óban is bőven lesz részünk. Garan- 

egy vadonatúj arcot, hogy saját ízlé- táltan örömünket leljük majd a játék 
sünkre szabva egyéniséget adjunk ne- . egyedi megoldásaiban, mint példá- 

- faja, kasztja és külleme csakis az ul az őselemek keverésében, kombiná- 

aktuális hangulatunktól függ (a leglo- lásában a képességekkel. Már az előd 

gikusabb megoldás az, ha eltérő ere- is élen járt abban, hogy a környezetet 


MINDEN MÉTERÉN VÁR A arossl Áe álNREbé vlköci air rtaa ) rlenyéls ás ötéjnat at 
FELFEDEZORE EGY KÜLÖNLEGES egyaránt beválogat nk a bandába, II még továb fejlesztette ezt. A fi- 
HELYSZÍN, EGY ELCSENÉSRE ezáltal mindennemű eshetőségre fel- zikaórákon tanultakat előszeretettel 
készülhetünk). A naggyá válás macs- próbálgathatjuk az ellenfeleken (ezt 
VARO TARGY, EGY LESZÓLÍTANDÓ ÉN ENNEK ; MÁN KÉRÉS SHNÁ HÉ 


kaköves útján közülük egyszerre hár- speciel ők kevésbé élvezik majd, mint 
SZEMELY, EGY UJABB NAGY an kísérhetnek el, és véletlenül sem mi), vagyis szabadon házasíthatjuk 
KALAND azért, hogy biodíszletként szolgálja- a vizet, az elektromosságot, a tüzet, 

nak: a csapattagok egymáshoz fűző- a mérgeket, a gőzöket, a vért, min- 


dő viszonyának legalább olyan jelen- dent. Arzenálunk bővítésére szolgál 

ősége van, mint annak, hogy vezető- a skill crafting névre keresztelt funk- 

ként mit engedünk meg nekik egy-egy ció is, amivel a birtokunkba került má- 
isszió során, illetve milyen válaszo- gikus könyveket boronálhatjuk össze 
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Teszt 


DIVINITY: ORIGINAL SIN II 


VAmi a tiéd, az az enyém 


Comcback Kid 
Eermental Aförnity 
Esszput 
Exzcutoner 

Far Os Msn 
Fiwe-Szaz Diner 
Glass Cannon 
Goerrilla 
Notbezd 


Leech 


Living Armour 


YA 


zz. 24 s L 4 a a € 
tilt Tűzvarázsló két szerneddel... 2 d dx 


egy még erősebb változattá. Így te- 
remthetünk többek között vérből vi- 
hart (Blood Storm), tehetjük elektro- 
mossá a bőrünket (Jellyfish Skin), és 
szívhatunk el életet a kisugárzásunk- 
kal (Vampiric Hunger Aura). Ha ezt a 
látványos szisztémát kombináljuk a 
körökre osztott stílussal, a harcrend- 
szer sajátosságaival (például a szint- 
különbségek és a fedezékek kiaknázá- 
sával) és felszerelésünk rúnákkal sú- 
lyosbított mikromenedzsmentjével, 
piszkosul szórakoztató összecsapáso- 
kat kapunk eredményül. Már ha nem 
a legkeményebb nehézségi szintet 
preferáltuk, abban az esetben ugyan- 
is elő kell kaparni a koponyánk leg- 
aljáról minden csepp gógyit, és pro- 
fi stratégaként megfontolni a legap- 
róbb lépést is. 


I 

Ha éppen nem azzal vagyunk elfog- 
lalva, hogy szétcsapjunk haragosaink 
között, akkor azonnal orrunkba férkő- 
zik a szabadság édeskés illata, hiszen 
a Larian Studios nem köti meg a ke- 
zünket. Abszolút ránk bízza, hogy mit 
milyen sorrendben és hogyan abszol- 
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váljunk, ráadásul rengeteg legális kis- 
kaput is kihasználhatunk céljaink el- 
érése érdekében (lásd pl. teleportá- 
lás). De Rivellon feltérképezését nem 
csak a kötetlen játékmenet teszi ad- 
diktívvá, rengeteget hozzátesz az él- 
mények szerzéséhez a felturbózott 
grafika és az egymást váltó, sokszí- 
nű helyszínek kínálata is. Hol szenny- 
ben tocsogó kazamatában, hol kris- 
tályligetben, hol oszló csontok között, 
máskor pedig zöldellő réten fordulunk 
meg, de ez csak néhány kiragadott 
minta a számos lenyűgöző területből, 
amit tiporhat csizmánk. Eközben a 
talpunk alá valóért - és az atmoszfé- 
rateremtésért - az a Borislav Slavov 
felel, aki a Two Worlds II-höz, a 
Crysis 3-hoz és a Ryse: Son of Rome- 
hoz is komponált már dallamokat, 

de ha emlékeink nem csalnak, egyik 
sem volt annyira fülbemászó, mint az 
Original Sin II főtémája. Nemcsak a 
zeneszerző, hanem a szinkronstáb tel- 
jesítménye előtt is fejet kell hajta- 
nunk, hiszen minden szöveget megtöl- 
tenek élettel, és elérik azt, hogy meg 
se forduljon a fejünkben egy hosszabb 
diskurzus átléptetése. Ez nem kis ér- 


GZ B. 


dem egy tengernyi betűvel felruhá- 
zott szerepjátékban. 


Ha ne adj" isten a magas újrajátszási 
faktor ellenére sem találnánk már több 
kihívást a kampányban, még mindig ne- 
kifuthatunk három másik játékossal ko- 
operatívan, vagy áthívhatjuk a havert 
egy osztott képernyős mókára. Bele- 
kóstolhatunk a csapatokat egymásnak 
eresztő PvP-aréna opcióba, nyakig me- 
rülhetünk a felhasználók által készített 
modokban, sőt a stúdió készült egy iga- 
Zi finomsággal is: a Game Master meg- 
idézi a táblás szerepjátékok idejét, egy 
valódi játékmester kezébe helyezi a szó- 
rakozás kulcsát. Hosszú oldalakat le- 
hetne még teleírni a Divinity: Original 
Sin II pozitívumaival, de már ennyiből 
is pompásan leszűrhető, hogy a Larian 
Studios elérte azt a csúcsot, amit jelen- 
leg el lehet érni egy izometrikus nézetű, 
körökre osztott szerepjátékkal, a korona 
pillanatnyilag egyértelműen az övék. Ha 
valaki ezzel a műfajjal szeretne kikap- 
csolódni vagy megismerkedni, az ne is 
keressen tovább: megérkezett. 


HARDVER 

Windows 7 SP1 (64 bit), Intel Core i5 
CPU, 4 GB RAM, Nvidia GeForce GTX 55/ 
ATI Radeon HD 6XXX VGA, 35 GB HDD 


4 izgalmas történet 


"4 hatalmas, változatos világ 


"4 remek harcrendszer 


4 kiváló szinkron, dialógusok 


- előforduló bugok 


- lehetne az NPC-k viselkedése 
változatosabb 


SZADA 
Bűn nem játszani 
vele. 
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MECHINEGHMEE Bethesda 


Teszt 


FORZA MOTORSPORT 7 


Nem csak kocsinkat; a sofőrt is 
kedvünk szerint öltöztethetjük 


I Formaautókkal száguldozni 
sosem volt ilyen élvezetes 


Az idei év kiemelt autója 
a Porsche 911 GT2 RS 


F-Bár vezethetünk raliautókat, az 
I aszfaltot nem hagyhatjuk el 


FORZA MOTORSPORT 7 


EM AZÉRT, MERT BE AKAROK ez egy kicsit visszás; raliautókkal nemabe- a finoman tűző napsugarak teljesen más él- 
N-s AZOK SORÁBA, AKIK tonon akarok óvatoskodni, hanem hepehu- ményt adhatnak a versenynek, mintha fel- 
EZT HÓNAPOK ÓTA A MICRO- pás, veszélyesebb terepekre mennék. Bár hős időben cikáznánk. A szélvédőben tük- 
SOFT ORRA ALÁ DÖRGÖLIK, DE TÉNY, — soha nem volt még Forza játékban ennyi röződő műszerfal ugyan autentikus, de en- 
HOGY A KIADÓNAK NINCS EBBEN A különböző helyszín, mint ebben (szám sze- gem például rettentően zavart; ez persze 
SZEZONBAN TÚL SOK ERŐS SAJÁT rint 32, amelyen összesen 122 eltérő elren- egyéni megítélés kérdése, hiszen néhányan 
JÁTÉKA. Az átlagfelhasználó nehezentud —  dezésű pályát alakítottak ki), az újakat - a a valósághűség miatt játszanak, mások pe- 
dönteni, egyszerű érvek kellenek, és a leg- dubaji Hafeet Mountain Passtól eltekintve dig hajlandók lemondani a tükröződésről az 
öbbeknek nem azon múlik a döntése, hogy - valójában a Forza 4-ből hozták át (Maple ütközések elkerülése érdekében. 
1080p-ben vagy 900p-ben (vagy ahogy Valley, Mugello, Suzuka), a régieket meg Az autók rajongóinak ténylegesen az im- 
most áll a helyzet, natív vagy felskálázott már nagyon jól ismerjük, szinte fel sem tű- pozáns, 700 kocsit tartalmazó felhoza- 
4K-ban) játszhat-e, hanem hogy milyen já- nik, hogy nem a hatodik részt játsszuk. A tal (plusz DLC-k, amelyekből a megjele- 
ékokat érhet el, amiket esetleg más plat- változatosság maga kielégítő, de aki újdon- "  néskor is volt több) adhatja el a játékot, 
ormon nem. Az Xbox One mellett most a ságra vágyik, nem itt fogja megtalálni. ez a mennyiség jelentős ugrás a Forza 6 
egjobb érv egyrészt a Cuphead, másrészt A játék legnagyobb újítása a dinamikus 450-éhez képest. Az egy dolog, hogy visz- 
a Forza Motorsport 7, amely ugyan döbbe- időjárás- és napszakváltozás. Korábban is szatért a Porsche, de lelkem megnyug- 
netes újításokat nem hozott, de az elvárt indulhattunk már éjszakai versenyeken, de tatására a Volkswagen is (ami nekem a 
szintet sikerült tartania, és segíthet fellen- akkor az elejétől fogva korlátozottak vol- Horizon 3-ból rettentően hiányzott, ha em- 
díteni a novemberben érkező One X eladá- tak a körülmények. Most viszont bármikor lékeztek még), és minden egyes gépjármű- 
sait. Egyfelől egyébként sajnálom, hogy leszakadhat az eső, ami átrendezheti a vi- vet kívül-belül precízen, tökéletesen model- 
azon még nem tudtam kipróbálni, másrészt .  szonyokat, vagy elkezdhetjük a versenyt al- leztek le. A Turn 10 nem úgy csinálja, mint 
elnézve, milyen One S-en, nyugodtan mond- konyatkor, és befejezhetjük éjszaka. Tizen- anno a Polyphony a Gran Turismo játékok- 
hatom a One X-szel szemezőknek, hogy hat napszak- és időjárás-variáció létezik,és — ban, itt a mennyiséggel minőség is együtt 
nem fogják elsírni magukat bánatukban. ERENENPNNNEL 88 jár. Vannak klasszikus formaautók, kisbu- 
9 szok, modern sportkocsik, licencelt Formu- 
la E és Nascar verdák, valamint kamionok, 


Biztosra megy idén a Forza, a hetedik Mo- 
torsport részben nincs szinte semmi koc- 


kázat. Miközben a Slightly Mad igyekezett 

a nemrég megjelent Project Cars 2-be mi- 3 nk 

nél több különböző versenytípust berak- Dan Greenawalt kreativ vezető, Turn 10 
i, a Turn10 szigorúan és csökönyösen ma- Studios: 


adt az aszfaltnál, ezért a ralinak vagy 
alikrossznak bélyegzett versenyek során 
sem szántjuk a sarat vagy murvát. Nekem 
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így mindenki megtalálhatja, ami neki 
tetszik - viszont nem biztos, hogy meg 
is vásárolhatja. A fejlesztők ugyanis a 
trendet követve bevezették a lootboxok 
rendszerét: a kocsik egy része nem vá- 
sárolható meg, csak nyerhető vagy do- 
bozokból nyitható ki. Ennek alapvetően 
az a célja, hogy izgalmassá tegye a köl- 
tést; Így nem tudhatjuk, mikor mit ka- 
punk. Az egészet nézve elenyésző a le- 
lakatolt járgányok száma, de ez a té- 
nyen nem változtat: ha kis mértékben 
is, de a játék korlátoz, grindra kény- 
szerít. 
A lootboxok egyébként a modok eseté- 
ben kapnak nagyobb szerepet. A verse- 
nyek során megszerzett kreditet vagy 
XP-t növelő, esetleg feladatok telje- 
sítéséért, nehezítések bekapcsolásá- 
ért cserébe extra jutalmat adó kártyá- 
kat ládákból nyithatjuk ki, amelyek- 

re kreditet kell költeni - komolyan arra 
szórjam el a pénzem, hogy hátha kapok 
valamit, amivel még több pénzt szerez- 
hetek? Szerencsére nem kötötték össze 
mikrotranzakcióval, úgyhogy nem nagy 
a baj, de a közösségben így is sikerült 
felhördülést okozni. Ráadásul nem jár 
több pénz azért, ha kikapcsolunk egyes 
segítségeket, így még inkább csak a 
modokban bízhatunk. 

A Turn 10 nagy újdonságként haran- 
gozta be, hogy megváltoztathatjuk a 
sofőr öltözékét, de ha elképzelem, hogy 
ezt egy tízezres tömeg előtt közlik, va- 


A JÁTÉK LEGNAGYOBB ÚJÍTÁSA 
A DINAMIKUS IDŐJÁRÁS- ÉS 
NAPSZAKVÁLTOZÁS 


lahogy nem látom a jelenetben a taps- 
vihart. Verseny közben édes mindegy, 
mit visel a pilóta (hacsak nem nyitott 
autóban ül), a menüt böngészve gyö- 
nyörködhetünk benne csupán. 


A játék középpontjában most a Forza 
Drivers Cup áll: az új karriermódnak 
végtelenül egyszerű a koncepciója. Kü- 
önböző kategóriákban haladunk elő- 

e úgy, hogy általunk választott ver- 
senytípusokban indulunk, így több- 
nyire kihagyhatjuk azokat, amelyeket 
nem élvezünk annyira. Van egy mini- 
mum pontszám, amitt teljesíteni kell, 
hogy egy divízióval feljebb lépve köze- 
ebb kerüljünk a bajnoki címhez, de ez 
három-négy versenytípus teljesítésével 
elérhető. Minden kategóriában akad- 
nak showcase események, amelyek a 
közelébe sem érnek a Horizon játékok- 
ban található, azonos nevű extra mó- 
doknak, de azért jópofák. Limuzinnal 
bowlingbábukat ledönteni például jó 
móka, ahogy klasszikus formaautókkal 
versenyezni is, viszont a gymkhanaként 
beharangozott, ugyanakkor semmi ext- 
ra pályaelemet nem tartalmazó, Ken 
Blockkal vívott egy az egy elleni ver- 
seny hagyott némi keserűséget ben- 
nem. 

Nemcsak a bajnokságban lépünk egyre 
előrébb, van egy másik mérő is, amely 
azt mutatja, mekkora gyűjtők vagyunk. 


A kocsikat rangsorolták, több szint- 

re osztották, és úgy oldhatjuk fel a kö- 
vetkező szintet, ha elég kocsit birtok- 
lunk az aktuálisból. Egyes versenyek 
nem érhetők el, amíg nem tudunk egy, 
a szükséges tierbe tartozó kocsit sze- 
rezni, de aki akar, elverhet némi pénzt 
olyan autókra, amelyeket talán nem is 
fog használni, ugyanakkor a mérőt nö- 
velik, a haladást gyorsítják. Ezáltal a 
játékos akár megismerhet és megsze- 
ethet egy gépet, amelyet egyébként 
nem. XP-vel szintet léphetünk, és min- 
den szintlépéskor dönthetünk, hogy ru- 
hát, pénzt vagy akciós árú (tehát nem 
ingyenes) járgányt akarunk-e. 

A látványra és a teljesítményre nem 
udok rosszat mondani, bár a PC-s vál- 
ozattal minimális időt töltöttem el. 
Szeretném kiemelni az eget; megállí- 
ottam miatta a játékot, hogy gyönyör- 
ködhessek benne - ezt főleg azok érté- 
kelik majd, akik 4AK-ban játszhatnak. A 
Forza 7-ben nem történt nagy előrelé- 
pés, de ettől még nem lett rossz, és az 
autók mennyisége miatt sem kell lehú- 
zásra panaszkodnom. A Forza Horizon 
3-at sokkal jobban élveztem, az ottani 
hangulatot, változatosságot, szabadsá- 
got többre tartom. Ez most egy kicsit 
szürke, egy kicsit megúszós lett, de lát- 
szik a gondos bánásmód, amivel a so- 
rozat továbbra is a legjobbak között 
tartja magát. 


a PRIZE CRATES 


eres 
LUCKY CAR CAATE 


HARDVER 

Windows 10 (64 bit), Intel i5-750 2,67 
GHz, Nvidia GT 740, GTX 650/AMD R7 
250X,8 GBRAM 


tvány, stabil teljesítmény 


Lehetett volna több 
újítás, de így sem 
rossz. 
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Teszt 


PROJECT CARS 2 


PROJECI CARS 2 


PROJECT CARS 2 MEGJELENÉ- 

SÉNEK IDŐZÍTÉSE, MINT AMI- 
LYEN AZ ELSŐ RÉSZÉ VOLT. Akkor egy- 
értelműen a hónapokkal korábban piacra 
került Assetto Corsa vitte a pálmát, most 
azonban még az évek óta húzónevekként 
szereplő Gran Turismo és Forza előtt sike- 
rült a nyilvánosság elé lépni. Az már más 
kérdés, hogy a Slightly Mad Studios termé- 
ke mindhárom ismertebb platformot meg- 
támadja, míg a Sony zászlóshajója mind- 
össze PS4-en képviselteti magát, a Mic- 
rosoft csillaga pedig Xbox mellett PC-. 
is. Alapvető különbség továbbá, hogy az 
egyébként a Need for Speedben is tapasz- 
talatot szerzett SMS messze nem rendel- 
kezik olyan anyagi háttérrel, mint az előbb 
említett másik két gigacég, ennek ellenére 
az első rész hibáiból tanulva egy olyan foly- 
tatással rukkoltak elő, amely ezúttal nem 
fog más játékok árnyékában szépen lassan 
a feledés homályába merülni. 


td 
E: CSAK EGY KICSIT JOBB A 


Az a nagy büdös helyzet, hogy 
augusztusi előzetesünkben, 
amit a megjelenés előtt alig 
egy-két hónappal olvashatta- 
tok, szinte már mindent leír- 
tunk, amit csak tudni lehetett a 
játékról, és bár néhány hibaja- 
vító, illetve funkciót élessé tevő 
beavatkozás történt az elmúlt 
időszakban, túl sok újdonságot 


nem tudunk nektek mondani. Szóval aki- 
nek sürgős a dolga, az hajtson csak egyet, 
hiszen még sok-sok érdekesség van ebben 
az októberi számban. Aki viszont kihagy- 
ta az előzetest, netán rabja a betűknek, az 
istenért se távozzék, hiszen érkezik a szö- 
vegszökőár. 


Első körben érdemes lenne kiemelni azt, 
ogy bár az előző rész egyáltalán nem volt 
rossz, nem véletlen, hogy az autós játé- 
kok kedvelői valamiért nem emlegetik napi 
szinten. Ezt a Slightly Mad Studios meló- 
sai is észlelték, éppen ezért igyekeztek azo- 
kon a pontokon is beavatkozni, amelyeken 
korábban fogást talált a közönség. Ennek 
egyik jele, hogy meghallgatva azt a ren- 
geteg sirámot, ami azoktól a játékosoktól 
jött, akik billentyűzettel nem akartak ne- 
kilátni, kormányuk pedig nem volt otthon, 
immár kontrollerrel is megfelelően lehet ér- 
vényesülni. Ettől függetlenül természetesen 
a PC2is abba a kerekeken gördülő típus- 
ba tartozik, amit igazán csak kormánnyal 
és pedállal érdemes játszani, mert minek is 


de elsőre kissé zavarba ejtő, vagy még in- 


kább elbizonytalanító volt; habár 
vető struktúra most sem változo 


lamivel átláthatóbb lett az egész. 


senynaptár megjelenítése is kön 


értelmezhető, így nem fog a kezd 
ekintgetni a monitorra, hogy mi- 


értetlenül 
kor is jön a következő futam. Ne! 
el korábban sem, most mégis elői 
változtatáson esett át a járműve 
sának lehetősége; míg a pepecse 
továbbra is fejbúbig 
összetartásbai 


annyit tesz, hogy - mint a való él 


ogy kanyarbai 


egfelelően járnak el. Tehát nem 
kal kell kikevernü 


az alap- 
t, va- 

A ver- 
yebben 
ő játékos 


n szúrták 
emutató 
k beállítá- 
ős népek 


nerülhetnek a kerék- 
, fékerőelosztásban, miegy- 
ásban, addig a kevésbé mérnöki go 
kodásúaknak elég csupán azt megmo 
iuk, mit tapasztaltak autózás közben. Ez 


dol- 
da- 


etben is 


- versenyzőként elújságoljuk a szakiknak, 
orrtolós az autó, 
pen túl hamar megpördül, ők pedig e. 


vagy ép- 
nek 
csúszkák- 


k a megfelelő beállítást. 


Ahogy az előzetesben is leírtuk, a Pro- 
ject CARS 2-höz egy igen összetett fizikai 


hazudnánk magunknak: a kontroller nem 


autózásra való. Vagyis igen 
szani azt is, de az ner 


valami fizikán tú 


szintén szeretünk 


ra valamit is adó 
autósjátékok gu 


i árk 


szin 


Hagyjuk is, nézzü 


k, m 


szi 
ád bo 


ugyan, de 


uláto 


ninőjének 


az, al 


, lehet vele ját- 
uláció, hanem 
hóckodás, amit 
ninden, magá- 
rvérű gamer az 
ekinti. 

mi nem újítás, 


hanem további javítás. Ilyen a menürend- 
szer, amely az elődbe 


, ha 


em is kaotikus, 


nodellt dobtak össze, amelynek két fon- 
tos összetevője van, mégpedig a Madness 
notor és a LiveTrack 3.0. E két nagyszerű 
érnöki csoda révén olyan szimulációt ka- 
punk, amilyen eddig elvileg nem létezett. 
De még mielőtt mindenki azt gondolná, 
ogy hála a Pindur Pandúroknak, a világ 
negmenekült, és eljött közénk az örök szi- 
nulátor, nem feltétlenül erről van szó. Ar- 
ról viszont igen, hogy miközben mi azzal 


És íme, megérkeztek a pickupok is / 


MEzezer 


1.24.755 
POTENTIAL 


TTTÜTRERÉ e 


Mint mindig, a belső nézet 
$ most is rendben van 
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Kiváló a klasszikus 
gépek felhozatala 


-A menü valamivel átláthatóbb és 


könnyebben kezelhető lett 
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MINEK IS HAZUDNÁNK MAGUNKNAK: A 
KONTROLLER NEM AUTÓZÁSRA VALÓ 


küzdünk, hogy mindenki előtt a célba érjünk, merre van az egyenes. Itt említenénk meg, 

a szoftver lázasan dolgozik a gumifelhordás- hogy bár világszerte akadnak olyan meg- 

sal kialakult ívek számításán, azon, hogy a jegyzések, miszerint a grafika messze nem a 

kavicságyból visszatérve megszenvedjünk a legjobb, szerintünk a látványra egy pillanatig 

csúszóssá vált hajtással, vagy megtapasz- sem lehet panasz, miközben a másodpercen- 

taljuk, hogy milyen, amikor a topográfiai vi- ként megjelenített képkockák száma folya- 

szonyok miatt a mélyebb területeken ösz- matosan stabil szinten marad. 

szegyűlik a víz. Bizony, ha elkezd esni az eső, 

az aszfalton vízátfolyások jelennek meg, és 

a folyadék mindinkább igyekszik lefelé jutni, Tökéletes játék nincs, a PC2 sem az, viszont HASDVEK 
így nem az van, ogy a pálya minde egyes kevés komoly köte ked! valót találhatunk Windows 10, Core 5 3450 3.5 GHZ/AMD 
szakasza egyformán csúszik, hanem tény- benne. Ha azonban mindenáron muszáj, ak- FX-8350 4.0 GHz, 8 GB RAM, GTX 680, 
legesen aktívvá válnak a dőlések és hullám- kor azt lehetne említeni, hogy még min- 50 GBHDD 
zások. Eddig ilyet nem nagyon láthattunk. dig érződik a törekvés a megfelelésre az ár- 

Nemcsak ennek köszönhető azonban, hogy kádot kedvelő tömegeknek. Mindemellett 

a folytatás sokkal élvezetesebb, mint előd- ég annyit lehetne felhozni, hogy bár rend- 

je, hanem annak is, hogy az időjárás megje- kívül élvezetes pillanatokat szül olykor az, 

lenítésére és változására is nagy hangsúlyt ha a gépi ellenfelek is hibáznak, továbbra 

helyeztek, Így nem csupán látást zavaró té- is elkövetnek égbekiáltó baromságokat, és 

nyezőként jelenik meg, hanem esztétikailag inden ok nélkül nekünk jönnek, ha gyor- 

is remekül mutat az, amikor először csak ap- sabbak, holott ki is kerülhetnének. Ja, és 

róbb pöffenetekben hömpölyög elő az erdő- ég valami: a gokartozás továbbra is ben- 


ből a köd, majd hamarosan szürke masszává dzsózik az idegeinken. 
áll össze, és csak sejteni tudjuk, hogy vajon 


Jöttök nekemegy  [/ 
§ kormánnyal. j 


fa ze 


lan Bell CEO, Slightly Mad Studios: 


"Ezúttal a rali is helyét kapott, amiért 
külön piros pont jár a.s two lengths back 


. hő ús 
... S Bár vannak, akik erre is köpködnek a 
ki grafika eléggé csinos f 


Teszt 
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SOCCER 2018 


[: VÉGRE A PC-S SPORTTÁR- 
Éz IS TELJES POMPÁJÁBAN 
ÉLVEZHETIK A KONAMI FOCIS 
JÁTÉKÁT, RÁADÁSUL TÖBB KISEBB- 
NAGYOBB, ÁM FONTOS ÚJÍTÁS IS 
HELYET KAPOTT A PES 2018-BAN. Mi- 
előtt azonban ezekre rátérnénk, nézzük 
meg gyorsan, mit nem sikerült kipofozni a 
tavalyi rész óta. 


Sajnos nem érzékeltünk javulást a játékve- 
zetők szakmai felkészültségével kapcsolat- 
ban: van, hogy egy kisebb lökést is lefújnak, 
de a hátulról történő páros lábas becsú- 
szást nem. Hasonló a helyzet a büntetések 
kiszabásával: a semmire jobb esetben sár- 
gát, rosszabb esetben pirosat kapunk, míg 
az önjelölt terminátorok és amatőr pank- 
rátorok megússzák egy figyelmeztetés- 
sel. Kár. Maradt a lassú és ronda menü is; 
2017-ben illene már valami dizájnosabbat 
villantani, vagy legalább a kezelhetőségen 


o 


ráadásul már több éve zsinórban. Igazán 
ránézhetnének már a dologra a Konaminál, 
nem értjük, őket ez miért nem zavarja. És 
nemcsak ez, hanem a kommentár sem, 
mert hát ezzel is évek óta gond van: ide- 
je lenne új szakembereket szerződtetni, és 
pontosabban leprogramozni a bizonyos ak- 
ciókra hallható reakciókat. 

Ha PES, akkor nem mehetünk el szó nél- 
kül a megvásárolt csapatlicencek mellett 
sem, amelyekből évről évre egyre többet 
kapunk, ám még mindig nem eleget. Ezek- 
kel nem lesz gond: FC Barcelona (na jó, 

ez kakukktojás, bővebben lásd a Neymar- 
incidenst), FC Inter Milan, Borussia Dort- 
mund, Liverpool FC, Valencia CF, Fulham 
FC, valamint az UEFA-bajnokok ligája és az 
UEFA Európa-liga. A többivel viszont... Itt 
van például a magyar válogatott, akikkel, 
valljuk be, életérzés letolni egy-két mecs- 
cset, de nem a PES-ben: arcképek nincse- 
nek, és olyan nevek vannak, mint példá- 

ul P. Tillotson, A. Price vagy A. Hemmings 


Az elmúlt években a 
hanyagolta a Kona 


tőzött a PES 2016-tal: 


PC-seket valamiért 
i, ami 2015-ben te- 
a PC-s verzió jócs- 


kán elmaradt next-gen társaitól (beszé- 


des az idézet is). Idé 
zat is teljes pompájál 
grafikát, mind a játé 
Konami az Nvidiával 


n végre a PC-s válto- 


ban ragyog mind a 
kmenetet tekintve. A 
karöltve talált meg- 


oldást az eddigi problémákra, és még egy 


őrületes Ansel funkci 
sima 2D, 3D és VR pi 


tünk a játékból, felté 
GTX-kártyával rende 


ót is kapunk, amivel 
Ilanatképeket is lőhe- 
ve, hogy arra alkalmas 
kezünk. A látvánnyal 


tehát nincs gond, de 
menettel? 
Tisztelettel jelentem, 


ni a helyzet a játék- 


azzal sincs problé- 


na. A játékmenet ugyan hangyányit las- 


sabb lett, de ez még inkább előnyére válik 

a játékkép egészének: még valósághűbbek, 
még taktikusabbak az összecsapások, még 
jobban odafigyelve kell kiviteleznünk táma- 
dásainkat. Ez többek között a Real Touch- 


- csak hogy párat említsünk. Persze aki unkciónak is köszönhető, amelynek lénye- 
nem riad vissza a piszkos munkától, meg- ge, hogy a játékosok minden testrészükkel 
oldhatja a dolgot egy kis trükközéssel (a reagálnak a labdára és az ellenfelekre. Ezál- 
,pest2018--option-file" kombinációra ér- tal realisztikusabbnak érződik a labdaveze- 
demes rákeresni), de mindez csak PC-n és tés, a fedezés, a passzolás és a labdaátvétel. 
PS4-en működik, az Xbox One-os sporttár- : A pontrúgásokból kivették a célzónyilakat, 
sak ebből a megoldásból is kimaradnak. Li- amit szokni kell, de több kameranézet is a 
cencproblémák ide, kamunevű játékosok rendelkezésünkre áll, hogy belőjük a belő- 
oda, Usain Bolt többszörös olimpiai és vi- ni valót, ami már csak azért sem lesz olyan 
lágbajnok futó bekerült mint a leggyorsabb . könnyű, mert a hálóőrök is fejlődtek: ügye- 
játékos, ami tök jó, csak azt nem értjük, mit sebben védenek, mint korábban. Az pedig, 
keres egy focis játékban. No sebaj, követ- hogy már hátrafelé passzolva is kezdhetünk 
kezzenek a pozitívumok! a kezdőkörből, már csak hab a tortán. 


finomhangolni, de e tekintetben még nem 
történt előrelépés. Ahogy a meccs közbe- 
i apró megakadások ügyé- 
ben sem: ha kimegy a labda, 
és bedobás, szabadrúgás, ki- 
rúgás vagy szöglet jön, mi pe- 
dig lenyomjuk az átvezető ani- 
mációt, egy pillanatra megfagy 
a kép, mintha a program akkor 
számolná újra, ki hol volt, és kit 
hová tegyen le a pályán. Ez a 
probléma is túlélhető, de kissé 
darabossá teszi a játékélményt, 


ar 
19" 1 
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A bírók továbbra sincsenek a helyze 
magaslatán, sok döntésük hibás 


A játékban már-már fotóminőségűlkörnyezeteket 
láthatunk, valós helyszínekről mintázva 
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És ami igazán szívet melengető, és nem 
utolsósorban a kontrollerek élettartamát 
is jótékonyan megnövelő (értsd: mérgünk- 
ben nem helyezzük őket lágyan a földre, a 
fal érintésével) , újítás", az online rész kipo- 
fozása: eltűntek az apró akadások, ame- 
lyek megnehezítették előre kitervelt táma- 
dásaink hibátlan megvalósítását, no meg 
gyakran megszakadt a kapcsolat is, vagy 
ellenfelet nem talált nekünk a gép. Most 
viszont nincs más dolgunk, mint a mecs- 
csekre nyomni, és akadás, váratlan meg- 
szakadások nélkül élvezni az online össze- 
csapásokat. 


ZICCER 

Új játékmódok is érkeztek az idén: a 2v2), il- 
letve 3v3 online kooperatív meccseken paj- 
tásainkkal karöltve küzdhetünk meg más 
társaságokkal, a mérkőzések végén pe- 

dig részletes statisztikákat kapunk teljesít- 
ményünkről. Visszatért a közönségkedvenc 
Random Selection Match is, ami utoljára a 
PES6-ban kapott helyet, még 2006-ban. En- 
nek lényege, hogy ellenfelünk és mi is kivá- 
lasztunk magunknak több egyesületet és/ 
vagy nemzeti tizenegyet, amelyekből a gép 
összesorsol nekünk egy csapatra való játé- 
kost. Mielőtt azonban kiállnánk randomizált 
csapatunkkal a másik ellen, játékosokat ,lop- 
hatunk el" riválisunktól, ahogy ő is tőlünk. 
Így aztán újabbnál újabb kihívások elé ál- 
líthatjuk partnerünket és magunkat, takti- 
kai érzékünket megcsillogtatva: nem feltét- 


lenül a legerősebb játékost érdemes elcsenni 
tőle, ott van például a kapusa is. No meg az 
sem mindegy, mi melyik játékosunkat védjük 
le, és ki tudjuk-e sakkozni, vajon ő kivel tett 
így. Próbáljátok ki, érdemes! Faragtak ezt- 
azt a meglévő játékmódokon is: a Master 
League-be például bekerültek a szezon előt- 
ti bajnokságok, plusz új átvezetőket kaptunk, 
a myClubban pedig már típus szerint is szűr- 
hetünk a játékosokra, hogy könnyebb legyen 
összeállítani álomcsapatunkat. 


PES VS FIFA 

Minden évben felmerül a kérdés, hogy vajon 
a PES vagy a FIFA a jobb játék, de mi nem 
feltétlenül tennénk le a garast egyik mel- 
lett sem, méghozzá azért, mert más-más ka- 
tegóriában szerepelnek. Míg a PES inkább 

a szimulációra fekszik rá, addig a FIFA az 
arcade-os, gyorsabb játékmenetet képviseli. 
Mondjuk speciel ez idén pont változni fog, de 
erről majd a FIFA-tesztben mesélünk. Szóval 
lényeg a lényeg, aki eddig a PES-sel játszott, 
az ezután is azzal fog, aki pedig a FIFA-val, 
nem most fog váltani. Viszont mindenképp 
érdemes tenni egy ingyenes próbakört a ri- 
vális világában, hátha megtetszik egy olyan 
funkció a másikban, amely saját kedven- 
cünkből hiányzik. Erre pedig legjobb megol- 
dás a demó letöltése; nem áll semmiből, az- 
tán ki tudja? Egy fifaarcból pespajti válik, 
vagy épp fordítva. Egy biztos: mi mindenki- 


nek jó játékot kívánunk! 
Heisenber. 


VISSZATÉRT A KÖZÖNSÉGKEDVENC 


RANDOM SELECTION-MATCH IS, AMELY 
"- UTOLJÁRA A PESS-BANRAPOTT: HELYI 


s "MÉG jerk BAN 


az Xbox One szintjére hoztuk a PC-s verziót, 
ami az elmült években egyfajta PS3-PS4 közti 
hibrid volt, nogy ügy ma NNCL AN Aú 


noe s9995 sz 


, Végre aPS4 és 
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OKonami Digital Entertainment 


A NEYMAR- 
INCIDENS 


A Konami korábban 
Neymarral és a Barcelo- 
nával indította útjára a 
marketingrakétákat, ám 
Neymar augusztusban 
átigazolt a PSG-hez, 

így több mindenen is 
módosítani kellett az 
utolsó pillanatokban, 
például a borítón. Egy-két 
dologra valószínűleg már 
így sem volt idő: Neymar 
a Barca színeiben látható 
az intróban, a játékban a 
Barca keretének a tagja, és 
még a nyitóképen is kék- 
pirosban feszít. 


sk 3 


e 


Sajnos elég sok fantomcsapat 5 


van az igaziak helyett 


HARDVER 
Win 7 i5-3450/F.X 4100, 8 GB RAM, 
GTX 650/Radeon HD 7750, 30 GB HDD 


 realisztikusabb játékmenet 


4 sokat javult az online 


§ PC-nis jól néz ki 


.- bírók 


.- akadások játék közben 


.— menü 


kést je tis 


i an 


[LD EKLUND 


HEISENBERG 
Idén végre PC-n is 
választható alter- 
natíva a PES. 
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AGYON NEHÉZ ÉRDEMBEN 
Ra PONTOZNI EGY ÉVENTE MEG- 
JELENŐ SPORTJÁTÉK SZÍNVO- 
NALÁT; MINTHA CSAK AZ ÉVENTE 
KIADOTT PATCHLISTÁT BOGARÁSZ- 
NÁ ÁT AZ EMBER PÁR KÉNYELMES, 
KANAPÉSPORTOLÁSSAL ELTÖLTÖTT 
ú ÓRA UTÁN. (Most abba bele se menjünk, 
hogy számomra eleve kín egy játék objek- 
tíven nehezen mérhető érdemeit és hibáit 
pontszámmal tükrözni.) Az alapok ugyan- 
azok, a minőség megszokott, sohasem lesz 
annyira új semmi, hogy újraértelmezze a 
műfajt, hiszen végső soron kosárlabdajá- 
ékról van szó. A 2K Sports mégis képes 
mindig valami olyat csavarni az élményen, 


A már ismert (és idén is zsenge sztorit fel- 
mutató) MyCareer módot egybepakolták 
a MyParkkal és a Pro-Am-módokkal, ebből 
lett a The Neighborhood. Folyamatos online 
kapcsolat szükséges hozzá, és csak a karri- 
ert lehet egyedül játszani, a másik kettőben 
a többi játékossal versenyzünk. Egy MMO 
jellegű közösségi térként kell ezt elképzel- 
ni, ahol saját karakterünk fejlesztése a cél, 
és megalkotása is komplex (másodlagos ké- 
pességekkel is árnyalhatjuk, milyen pozíció- 
ban leszünk a legjobbak a pályán, egy ingye- 
es mobilalkalmazással beszkennelhetjük 
agunkat a játékba, és ahasonmásun- 
kat irányíthatjuk a karrier során stb.). Per- 
sze a játék legnagyobb hibája is itt mutatko- 


:"Kikosarazás 


kozhat a MyGM: The Next Chapter-móddal 
is, amelyben nem a karakterizáció a lényeg. 
Itt egy komplexebb sztorit kapunk, edzői és 
menedzseri énünk is kibontakozhat, amo- 
lyan sportfilmekbe illő interaktív sztori ke- 
retében: egy sérült sztárból a csapat me- 
nedzsere lesz, a cél pedig a legjobb formá- 

ció kiképzése, győzelemre segítése, ápolása. 
Számomra ez sokkal érdekesebb volt, mint 
a klasszikus sztorimód, ami nyilván teljesen 
szubjektív, ugyanakkor még messze vagyunk 
a realizmustól, akármennyire próbálják elhi- 
tetni velünk, hogy minden döntésünknek kö- 
vetkezménye van. Igazából ez csak egy fel- 
turbózott MyLeague, amely egyébként szin- 
tén helyet kapott a kínálatban, csak abban a 


hogy az ember érdemi változások 


jor 
mé 


beszámolni a kedves o 


hetőleg 


ó pontszámot keresi mos 


em csak a cik. 


vasóna 
k végér 
- ame 


ól tud- 

k, aki re- 
találha- 
y egyéb- 


zik meg: mikro 
hetjük ki a vég 
pimpelhetjük 
a lazán megtű 
kai cuccokkal I 


tranzakciók segítségével lő- 
telennek tűnő grindolást, és 
ősünket. És nem, ez nem az 
rt, gazdag gyereket kozmeti- 
ehúzó lokál a sarkon: a VC (a 


klasszikus parai 


éterek szerint me 


edzsel- 


hetjük a csapatot, supermaxszerződésekkel, 


NBA G ligával, 


MyTeam által megho: 
ódot én mess; 


indennel, ami kell. A 
osítot 


kártyagyűj- 
ziről kerülöm. 


ként szinte pontosan ugyai 


nannyi, mint 


tögetős játéki 


avaly. Egy zavaró jelenség miatt esik visz- 
sza kissé, de talán szavakkal jobban érthe- 
ő majd, mi tetszett, és mi zavart nagyon a 
egújabb NBA 2K epizódban. 


Mielőtt beszélünk az újdon- 
ságokról, legyünk jó gyere- 
kek az iskolapadban, és ismé- 
teljük át, hogyan kell játsza- 
ni egy kosárlabdás játékkal; 
idén ez is változott egy kicsit. 


Mi is lenne velünk a 
táncoslányok nélkül? 


elyi fizetőeszköz) gyűjtögetése 


ehéz, és 


Végtelen időt ke 


! belepakolni, ha az ember 


pénzért képességet is fejleszthetünk, ha pe- 
dig a legtöbb játékmód közösségi, kompe- 
titív élményre alapoz, akkor nem nehéz ide- 
vágni a ,pay to win" plecsnit, elriasztó jel- 
leggel. Nagyon sok időt kell beleölni abba, 
hogy a túlárazott cuccokat és képességeket 
ingyen feltoljuk, az egész egybegyúrt rend- 
szeren érződik a cél, hogy a valós életből is 
ismert , gazdagabb vagyok, tehát több az 
esélyem" klisé agyonvágja az amúgy NBA 
sztorikban visszaköszönő, ,a tehetség és a 
kitartás meghozza eredményét, a szegényle- 
gényből is lehet király a pályán" fordulatot. 
Aki más jellegű történetre vágyik, barát- 


Az átvezetőkben lévő 
arcok néha félelmetesek 


csak ne kelljen beszélnie 


:Izzadni már mindenki nagyon tud, ; 


egy álomcsapatot szeretne összerakni; ele 
ve a random nyitogatós jutalmazási mód- 
szer a mai játékipar rosszindulatú dagana- 
ta, nem vagyok hajlandó tudomást venni 
óla. Ugyanakkor el lehet bíbelődni az egyé- 
i kihívásokkal, összesen több mint 900-at 
teljesíthetünk. A Schedule Challenge ese- 
tében például minden csapat 30 fordulós 
meccsnaptárát végigjátszhatjuk. 


Érdekes megfigyelni, hogy adott évben mi- 
re helyezik a hangsúlyt a fejlesztők, és mi 
az, amit érthetetlenül elhanyagolnak. A lát- 


vány például évről évre egyre szebb, a pá- is megújult: többféle paraméter alapján küld ván nagyon sokat hoz majd a 2K Sports 
lyán mindinkább látszik a különböző stílusú visszajelzést, hogy precízebben dobhassunk, konyhájára (mivel mindig van olyan ré- 
játékosok és sztárok egyedisége, mégjobban továbbá a dobás pontosságát segítő csík a eg, amely költ, akárhogy is vinnyogunk). 
odafigyeltek a tetoválásokra, a sebhelyek- játékos feje fölé került, így jobban látjuk an- Ha viszont neked az NBA széria az a ka- 
re és az egyéb apró részletekre is, hogy min- . nak mozgását, emelkedését - számomra ez apésport a régi szép időkből, amikor a 
den játékos úgy nézzen ki, ahogy valójában. megkönnyítette a precízebb játékot. Nem 3 (3 averokkal külditek a tévé előtt, élvezitek 
A fényhatások és az átvezető animációk is tartom magam jó NBA-játékosnak, de sze- EZ a tévés hangulatot, a meccsek izgalmait, 
mutatósabbak, a tévés közvetítés hangula- rény képességeimmel azt éreztem, hogy jobb 3 izzadt tenyérrel nyomjátok rá a dudaszó 
ta szinte tökéletes, de akkor sem lesz okunk vagyok, pusztán annak köszönhetően, hogy i z új előtti utolsó másodpercben a hárompon- 
panaszra, ha utcai pályán nyomulunk, ahogy a játék jobb mozgást, célzást tesz lehető- ost, üvöltve ünnepeltek, vagy kontrollert 
a multis játékok is simák és szépen futnak. A vé, mintha kicsit értelmesebb lenne a játék. elhajítva gyászoltok, akkor számodra ez 

nezek és a kiegészítők az úgynevezett True Persze bizonyos régi beidegződéseket ne- a tökéletes játék. És így csak egyszer kell 
Color-technológiával készültek (Jól hang- héz elengedni (pl. idén megint más az alley fizetni érte. 
zik, nem?), szintén részletesek és autenti- oop kivitelezése), de az NBA 2K18 renge- 

kusak, és már nem csak kifeszített zászló- teg lehetőséget ad arra, hogy gyakoroljuk, és 

ként vannak a játékosokra méretezve, a fizi- mélységében is kitanuljuk a játékot, ráadá- HARDVER 

ka is megfelelően hat rájuk. Szinte mindenkit sul ő maga is tanultabb, okosabb, ügyesebb. c Win 7 64 bit, Intel Core i3-530 293 GHz/ 

násképp kell kezelni, talán ez a 2K18 legna- Ez egy sportjáték lényege, emiatt gondolom : AMD Phenom II X4805 2.50 GHz CPU, 4 
gyobb fejlődése az elődhöz képest. A mes- azt, hogy az idei részt nagyon is érdemes be- GB RAM, Nvidia GeForce GT 450 1 GB/ATI 
terséges intelligencia is javult: a játékosok- szerezni, ráadásul a belepakolt tartalommal KECSeT LD VEAYOOTÁS TOKET ME TESTH LE 

g g J J , p. 

ak van egyénisége, ha tudod, hogy egy csa- is elégedett lehet mindenki. És az aktuális 4 jobb irányítás, könnyebb kezelhetőség 
pat, egy játékos I ogyan játszik, azt te is oda csapatok mellett legendás történelmi formá- " Gszebb animációk és látvány 
tudod varázsolni a képernyőre. Persze bő- ciók is helyet kaptak a kínálatban; összesen rJ FEJ 

; 8 été z z Blfzenn si rengeteg tartalom és jái 

ven akadnak még ostoba pillanatok a gép ál- 62, de minden csapat All-Time felállása is el- — — 
tal irányított játékosok életében, de érezhe- érhető a Play Now gyorsmeccsmódban és DETELEME MEGESETT ETET 
tő a fejlődés, és ez mindenképpen jó dolog. online is. 7 bugyuta sztorimód, valódi mélység 
Ahogy az is, hogy a labdavezetés, cselezés Ám sajnos az árnyoldal is kicsit árnyékosabb gölúl 
már nemcsak előre megírt animációk soro- idén. Például ha már van sztorimód, akkor le- - lehetne még javítani a karakterek 
zata, hanem természetesebb, folyamatosabb hetnének jobbak az átvezetők, a karakterek mi- minte en mezésén 
mozgássor. Az egész irányítás nagyon jó mikája (a Mass Effect: Andromeda élettelen HP 
irányba változott; életszerűbb lett apasszo- —  arcai kísértenek itt is); lenne még mit reszelni Kellemes játékél- 
lás (végre a passzgombot lenyomva választ- . . a meccseken kívüli mozgáson, és ez a képünk- mény kellemetlen 
hatunk, hogy ténylegesen kinek akarjuk adni be nyomott mikrotranzakciós rendszer nagyon méléknatásokkak 
a labdát) és a védekezés, de a ,Shot Meter" komoly fekete pont; frusztráló, dühítő, és nyil- 


J . A KEPÜNKBE NYOMOTT MIKROTRANZAKCIÓS 
RENDSZER NAGYON KOMOLY EEKETE 
PONT; FRUSZTRÁLÓ, DÜHÍTŐ, ÉS NYILVÁN 
NAGYON. SOKAT HOZ MAJD A 2K SPORTS . 
KONYHÁJÁRA 
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Mindenki megcsodálhatja a másikat, 
gyorsan kiderül, ki költött extra pénzt 
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DISHONORED: DEATH OF THE OUTSIDER 


DISHONORED: DEATH 
THE OUTSIDER 


ÉGEZNI EGY ISTENNEL LEHE- botcsinálta néprajzkutatóként csipegethet- kőművesek az egyik köztérre felvezető lép- 
Ve VÁLLALKOZÁSNAK jük össze a helyi folklórral kapcsolatos tud- . csőre merőlegesen. Holott igen, ahogy te- 
TŰNIK, MÉGIS EZT A MEGOLD-  nivalókat. Ez legalább ellensúlyozza, hogy reptárgyak, amelyek takarásában elsurran- 
HATATLANNAK LÁTSZÓ FELADATOT a cselekményt egyetlen, mérsékelten ösz- hatunk a strázsák orra előtt, is csak emiatt 
RÓJA RÁNK A DISHONORED SZÉRIA szetett mondatban össze lehetne foglalni, kerültek a helyükre. Az illúzió tökéletes, lát- 
VADHAJTÁSA. A Death of the Outsi- akárcsak a korábbi részekét. Megannyi ap- szólag mindennek célja, funkciója van. 
der eseményláncolata alig néhány hónap- ró részlettel, információval gazdagodik, aki Egyébiránt a pályadizájn mindig is az 
pal a második rész történései után veszi hajlandó továbbtekinteni az orránál, és ve- Arkane erősségei közé tartozott. Egyedül 
kezdetét. Billie Lurk visszatér Karnacába, szi a fáradságot, hogy keresztül-kasul be- azt sajnálom, hogy ezúttal nem erőltették 
hogy felkutassa mentorát, minden idők leg- járja Karnaca utcáit, ám ha semmivel sem meg magukat, csupán a tőlük elvárható 
eredményesebb orgyilkosát. Daudnak, aki törődve rohan a cél felé, akkor csak annyit minimumot nyújtották a tervezők, ami más 
Corvóhoz (és amennyiben a Dishonored fog fel a történtekből, hogy Daud bosszút játékokkal összemérve még mindig minősé- 
2-ben őt választottuk, akkor Emilyhez) ha- akar állni a Kívülállón, őt okolja minden gi. De hol van Kirin Jindosh mozgatható fa- 
sonlóan magán viseli a Kívülálló jelét, évek- . rosszért, ám mivel egymagában nem képes akkal, süllyeszthető, emelhető és elforgat- 
kel korábban nyoma veszett. A legfrissebb véghezvinni a tettet, Billie segítségét kéri. ható szobákkal teli palotája, Aramis Stilton 
értesülések szerint egy közfürdőből kialakíi- időutazós szekcióval megbolondított ud- 
tott illegális küzdőverem bajnokaként ten- ; varháza vagy a természettudományi mú- 
geti napjait, ám a látszat - mint oly sok Mint már említettem, a helyszín ez alka- zeum? Sehol, kivéve ez utóbbit, amit ismét 
esetben, ezúttal is — csal. lommal is Karnaca, Serkonos szigetének elkereshetünk. Magyarán újrahasznosítás- 
legjelentősebb városa, illetve annak kör- nak is tanúi lehetünk; az eddig nem látott 
L nyéke. Tavaly ilyenkor itt göngyölítettük fel helyszínek közül egyedül a bankot emelném 
Az Arkane Studios eddigi munkássága az Emily császárnő trónfosztását megcélzó ki, ám azt sem különleges mivolta, hanem 
alapján le lehet vonni azt a következtetést, összeesküvés szálait, és miközben egymás inkább a hozzákapcsolódó küldetés miatt. 
hogy a csapat jellemzően három tartóosz- után eltakarítottuk az útból a trónbitorló 
lopra húzza fel játékait. Ezek egyikeként Delilah Copperspoon támogatóit, mintegy 
antasztikus világokat terem- mellékesen fényt derítettünk a kvázi isteni Volt már szó az életszerűre rajzolt világról 
tenek az alkotók, amelyekben hatalommal rendelkező Kívülálló eredetére. és annak gazdag legendáriumáról, megtár- 
öröm elmerülni, és a későbbi- Karnaca Dishonored 2-ben látott kerülete- gyaltuk a fejlesztők pályatervezés terén ki- 
ekben is szívesen felkeressük it a leggondosabban megtervezett játékbeli . magasló szakértelmét, de mindeddig nem 
őket. Újságcikkek, naplóbejegy- kulisszák közé soroljuk. Szinte mindig léte- beszéltünk a három pillér talán legfonto- 
zések, levéltöredékek, kihallga- zik legalább egy, de inkább több alternatív sabbikáról, a mindenkori felhasználó habi- 
tott beszélgetések foszlányaiés útvonal, amely elvezet aktuális célállomá- tusához alkalmazkodó játékmenetről. Mert 
utcai zenészek dalszövege ré- sunkhoz, ám ezek sosem rínak ki a környe- való igaz, hogy míg én elsődlegesen lopa- 
vén nyerünk betekintést a la- zetből, nem keltik azt a benyomást, hogy kodós játékként tekintek a Dishonoredökre, 
kók életébe, értesülünk az ak- pusztán előrehaladásunkat megkönnyíten- addig mások a kreatív gyilkolás lehető- 
tuálpolitika napi állásáról, és dő alakítottak ki vízelvezető árkot serény ségét és a látványos akciót várják el tőle. 


Egy kezünkön meg tudjuk számolni; hány új ellenféltípussal találkozhatunk. 
Cserébe viszont némelyikük egyetlen csapással képes végezni velünk 


A bankrablás előkészítése és-kivitelezése egyértelműen 
a legszórakoztatóbb küldetés mind közül 


09 


A Death of the Outsider mindkét tábor igé- ormájában öltenek testet, akad köztük fel- 

nyeit maradéktalanul kielégíti, beleértve azo- bujtás lopásra, betörésre, emberrablásra, sőt A Death of the Outsider a korábbi 

két a játékosokét is, akik a két véglet egyi- nég gyilkosságra is. Utóbbiak kapcsán saj- Dishonoredök egyszerűsített kiadása, 
kének sem hódolnak be, inkább a kettő kö- os nincs lehetőség alternatív pacifista meg- amely bevált receptre épít, és miközben 
zött félúton egyensúlyozva hol fojtófogással oldásra, ami idegen a Dishonored szellemi- egyik kezével ad, a másikkal sajnos elvesz. 
kívánnak jó éjszakát katonának, kultistának, ségétől. Lezárásként is megállja a helyét, de bízom 
vétlen járókelőnek, hol pedig kibiztosított Érdemes még megjegyezni, hogy Billie nem benne, hogy a srácoknak volna még mon- 
gránáttal köszönnek a kocsmába belépve. viseli magán a Kívülálló jelét, tehát nem ren- danivalójuk, hiszen oly keveset láttunk ed- 
Azt pedig már kölyökkorunkban megtanul- delkezik mágikusnak mondható képességek- dig ebből a nagyszerű steampunkvilágból. 
tuk, hogy ha igazán jól akarjuk érezni ma- kel. Legalábbis kezdetben, idővel azonban Ahogy a korábbi részeknek, úgy ennek is 
gunkat a homokozóban, akkor szükségünk szert tesz néhányra, ám ezeket nem magunk ott a helye a műfaj rajongóinak gyűjtemé- 
lesz lapátra, vödörre, vízipisztolyra és még választjuk ki, a cselekmény meghatározott nyében, akik elégedetten vehetik tudomá- 
sok minden másra. Tisztában vannak ezzel szakaszaihoz érve kapjuk meg. Sőt mi több, sul, hogy az Arkane időközben megtanult 
az Arkane srácai is, akik komoly arzenállal továbbfejleszteni sem tudjuk őket, szóval ne bánni a Void engine-nel; a spinoff észreve- 
ruházták fel Billie Lurköt. A kard (amit ké- csodálkozzunk, ha kizárólag amuletteket ta- hetően jobb teljesítményt nyújt mindhá- 
sőbb lecserélünk) nem számít újdonságnak, lálunk, rúnákat nem. Idővel lehetőségünk rom platformon. 

ahogy a repeszgránát vagy a tapadóakna lesz saját faragványok készítésére, így akár 

sem. Ellenben több olyan eszköz is a rendel- több kézműves termék jótékony hatását öt- 

kezésére áll, amellyel korábban se Co vót, vöz netjük egyetlet dísztárgyban. OSÉÁNEESEET, (64 bit): Intel Core i5- 
sem Daudot, sem pedig Emilyt irányítvanem — Hősnőnk trükkjeinek száma erősen kor- 2400/AMD FX-8320: 8 GB RAM; Nvidia 
találkoztunk. Az alkarjára szerelt Voltaic látozott, ám hatékonyságuk megkérdője- GTX 660 2 GB/AMD Radeon HD 7970 3 

Gun pisztolygolyókkal és gyújtólövedékekkel lezhetetlen. Élvezet kísérletezni velük. A GB; 32 GB HDD 

ritkítja az ellenfél sorait, de használhatunk Void Strike egy pusztító kinetikus csapás, 

elektromos töltetet is, ha nem szeretnénk a Displace a teleportálás egy formája, a 

összevérezni a kezünket. Ugyancsak pacifis- Semblance lehetővé teszi, hogy másnak ad- 

táknak ajánlott a kábítógránát és a kampós juk ki magunkat, míg bírjuk manával (ezút- 

akna nem halálos módja. Utóbbi alaposai tal nem itallal pótoljuk, hanem visszatöltő- 

próbára teszi a játékban alkalmazott rongy- dik magától), a Foresight testen kívüli él- 

babafizikát, ugyanis a közelébe merészkedő- ény, elsősorban felderítésre, célszemélyek 

ket egyszerűen magához rántja, alkalman- egjelölésére szolgál (így később is tud- 

ként egészen természetellenes testhelyzetbe juk, merre járnak, milyen irányba tekinte- a 

kényszerítve őket. Az eszközök némelyikét a ek stb.), de kombinálható a teleportálással CHAVALTER 


G 


feketepiacon fejleszthetjük, már csak ezért is. Az említetteken túl még szóba állhatunk 
is célszerű minden értékes holmit összeszed- . a patkányokkal is némi információ remé- 

ni, valamint minél több szerződést aláírni. A yében, ennek a képességnek viszont sem- 
megbízatások opcionális mellékküldetések i köze a Kívülállóhoz. s 
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:Ha ügyesek vagyunk, észre 
sem veszik, hogy itt jártunk 
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YAKUZA KIWAMI 


KUZA KÍWAMI 


OSEM GONDOLTAM VOLNA, pődve tapasztaljuk, hogy még az utol- ezelőtt verekedtünk össze vele a sarki kö- 
S. ILYEN NEHÉZ DOLGOM só utcai suhancokra is oda kell figyelnünk zért mellett. 
LESZ A YAKUZA KIWAMIVAL. harc közben. Az eredeti PlayStation 2-es ; 
Az első Yakuza játék napjaink követelmé- Yakuzához képest a harcrendszer fejlő- A JA ZA UJ RUHAJA 
nyeihez igazított újrakiadása folyamatos dött a legtöbbet. A Yakuza 0-ból átemel- A vizualitásra nem lehet komoly pana- 
koncentrációt igényel, az egész játék s0- ve megkapjuk Kirju mind a négy harcmo- szunk. Bár a Yakuza O nem volt a világ 
rán időről időre emlékeztetnem kellett ma- "  dorát: Brawler, Rush, Beast és a legendás legszebb játéka, a Yakuza Kiwami is ké- 
gamat, hogy ez egy 2005-ös cím ráncfel- Dragon of Dojima. Az első hármat szintlé- pes hasonló színvonalon teljesíteni, ez pe- 
varráson átesett változata, és nem sza- pések után kapott pontokból fejleszthet- dig hatalmas változás a PS2-es látványvi- 
bad mindazt elvárnom tőle, amit legutóbb jük. A fő- és mellékküldetések, a harc és lág után. Az új motornak hála az átveze- 
a Yakuza O nyújtott. Kétségtelen, hogy az már maga az evés is xp-vel halmoz elben- tőkis kibővültek, bár ezek élvezete közben 
előzménycím végigjátszása után nem lesz nünket, a szintlépések után járó pontokból sem árt résen lenni, könnyű elveszíteni a 
olyan jó érzés nekiesni az első rész Kiwami pedig bőven lesz majd mire költeni; élet- történet fonalát a váratlan időbeli ugrálá- 
ET verziójának, mivel lépten-nyomon azt fog- erőnk növelésére és új harci kombók el- sok miatt. A sztori egyébként sem olyan 
ú juk csak érezni, mennyi minden hiányzik a sajátítására is áldoznunk kell belőlük. A erős, mint a legutóbbi Yakuza játékoké. 
játékból. Pedig ez nem feltétlenül a Sega Dragon of Dojima stílus eltér az előző há- Kirju Kazuma azzal szembesül a szabadu- 
hibája, mindössze a mi ingerküszöbünk romtól, ebben csak akkor fejlődünk, ha lása után, hogy valaki 10 milliárd jent lo- 
nőtt óriásit több mint tíz év alatt. összemérjük erőnket Madzsima Goróval, pott el a Todzso klántól, az eltűnt pénz mi- 
akihez a szintén újdonságnak tekinthe- att pedig mindenki egy kislány után ku- 
ROZSD RTA SARKANY tő ,Majima Everywhere" rendszer kapcso- tat. Lesznek természetesen fordulatok 
Kirju Kazuma már nem az a fiatal jakuza, lódik. Madzsima a város szinte bármelyik szép számmal, így a világért sem szeretnék 
akit legutóbb a Yakuza O-ban láthattunk. pontján felbukkanhat, akár még a csator- spoilerezni, de annyit azért le kell szögez- 
Kirju immár a Dodzsima család megbecsült nából vagy kukákból is előmászhat csu- nem, hogy messze nem olyan szép a törté- 
tagja, a Todzso klán legerősebb alcsoport- pán azért, hogy megverekedjen velünk. net íve, mint például a Yakuza 0-é. 
jában betöltött helye azonban egyik pilla- Mindezzel az a célja, hogy előcsalogas- A fő történetszál mellett most is rengeteg 
natról a másikra meginog, ami- sa Kirjúból a benne rejtőző régi tehetsé- mellékmissziót teljesíthetünk, ezek meny- 
kor börtönbe kerül a család get, és leperegjen róla a börtönben töl- nyisége és minősége viszont ugyancsak el- 
patriarchájának meggyilkolása tött idő pora. marad a közelmúlt epizódjaiétól. A szeret- 
vádjával. Kirju pontosan tíz év Ezek a harcok végtelenül szórakoztatóak, hetően őrült japán pillanatokból azért nem 
múlva szabadul, harcművészi azonban az a furcsa helyzet állhat előigen lesz hiány. Mindezekkel együtt is fájóan rö- 
képességei pedig az eltelt idő gyakran, hogy a sztoriküldetések soránlá- — vid lesz a kaland, ennek a játékidőnek sok- 
alatt eléggé berozsdásodtak. tott Madzsima Goro teljesen másképpen szorosát eltöltöttük a Yakuza 0-ban vagy 
A játék első perceiben még viselkedik, mint az, akivel egy bárbanvagy a Yakuza 5-ben. Cserébe legalább a Sega 
szinte legyőzhetetlenek va- a nyílt utcán akadunk össze. A történet- is érezte, hogy 2017-ben ez nem lesz ele- 
gyunk, szabadlábra helyezé- ben például Madzsima meglepődik Kirju gendő a vásárlók azonnali meggyőzésé- 
-"Madzsima Goro álruhában sünk után azonban megle- láttán, pedig valójában pont fél perccel hez, és nyomott áron dobta piacra a játé- 


is felbukkanhat 
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Egy kisgyerek még a legkeményebb 


Mg jakuza szívét is meglágyítja 
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A bogárlányok nem 
szégyenlősek 


Most sem maradhatnak ki a harc. .: / 
közben színesen izzó karakterek 
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kot, sőt a későbbi, új tárgyakat tartalmazó ezer jent, vagy meg akarják mutatni, hogy 
DLC-ket ingyen kapjuk meg. A DLC-k cucca- nincs náluk keményebb fickó az alvilágban. 
it annál a bohócnál találjuk meg, akit a vete- u u 
rán Yakuza-játékosoknak már biztosan nem MEGLATSZANAK AZ ÉVEK 
kell bemutatnunk. Ugyancsak nála válthat- Egyedül az a probléma, hogy a fentiekből 
juk be extra képességekre vagy tárgyakra a sokkal többet szeretnénk megtapasztalni. 
CP-pontokat, amelyeket mellékküldetésekért A Yakuza O sem volt a szó klasszikus értel- 
vagy játékbeli mérföldkövek eléréséért zse- mében vett nyílt világú akciójáték, a Yakuza EN NYIT jelenik meg végre Japánon kívül is (ott 
belhetünk be. Kiwami azonban ennek már a látszatát sem un 2016 decembere óta örülhetnek ne- 

8 ki 1. kelti. Mindezeket tetézi, hogy az első pár fe- FEJ LŐDÖTT ki a helyi játékosok). Addig is azon- 
BOGARAS LÁNYOK ES EGYEB jezet kifejezetten unalmas, és sajnos el tu- . " ban használjuk ki, hogy megint elju- 
BOLONDSAGOK dom képzelni, hogy sokan idejekorán félrete- A L ATVANY tott nyugatra egy Yakuza cím, és az 
Ha már az őrült pillanatoknál tartottunk, ki . — szik majd a játékot, mivel az első órák alatt se riasszon el senkit, hogy sok aspek- 
kell emelnem az egyik új minijátékot, amely csak meglehetősen ingerszegény, egymás- Egymás mellé állítva e tusában kifejezetten rosszul öregedett 
még a Yakuza O bikinis verekedését is felül- ba fűzött küldetéseket kell megoldani. A 2005-ben megjelent Kirju Kazuma legelső kalandja. 
múlta - ami ugyebár alulöltözött pankrá- frusztráció ilyenkor érthető, hiszen öltönyös eredeti játékot és 8 most 
torok között zajlott, konkrétan a kő-papír- jakuzahátsókat akarunk ritmikusan rugdalni, érkezett Yakuza Kiwamit, 
olló szabályrendszerével megoldott har- nem pedig gyűrűkért rohangálni a zaciba vagy ÜJENESE LE pe 
ci mechanikával. Most is valami hasonlót kutyakaját keresgélni a kisboltban, de ezeket elissza 4 a Majima Everywhere-rendszer 
kapunk: bogárnak öltözött hölgyek verek- végül mind meg kell tennünk azért, hogy eljut- 4 feljavított látvány 
szenek meg egymással (vagyis fürdőruhás hassunk az érdekfeszítőbb játékelemekig. 
szépségek a fejükre húznak mondjuk egy A Yakuza Kiwami ma már nem tudja azt az 
szarvasbogár-agancsot, és úgy esnek neki élményt nyújtani, mint a 2005-ös, erede- 


Csirke 


"4 átdolgozott harcrendszer 
"4 új melléküldetések és minijátékok 


8 ; CAT SE ; .- sok szempontból rosszul öregedett 
ellenfelüknek, mialatt a csatatérként szol- ti változat. Ha azonban képesek vagyunk a jé EST see ese szeti 
gáló fatönk körül valódi ízeltlábúak szurkol- —  végigjátszás alatt folyamatosan emlékez- .- nem elég feszes a tempó 
nak nekik. Tipikus Yakuza-pillanatok ezek; tetni magunkat arra, hogy egy klasszikus- .— túlságosan rövid még az új 

játékelemekkel is 


aki itt fintorogni kezd, az jobb, hamár most sal van dolgunk - aki éppen új ruhába bújt 
odébbáll. -, akkor remek órákat köszönhetünk majd .7 az eleje kifejezetten unalmas 
A bogaras bunyón kívül is rengeteg hobbit neki. Az eredeti japán szinkron és a feljaví- 

élvezhetünk a játékban. Visszatér akaraoke, tott látvány, illetve az átgyúrt harc- és fejlő- CSIRKE 

a baseball és sokak kedvence, a klubokban dési rendszer sokat segít, de mindezek elle- Ne a Yakuza 0 után 

csinos lányokkal flörtölés, sőt egy föld alat- nére érthető, hogy sokak szeme előtt már a he Hab eset 

ti kaszinó és egy titkos harci aréna is várja Yakuza 6: The Song of Life lebeg, ami a je- ESESAÖB 

azokat, akik el szeretnének tapsolni pár száz- lenlegi tervek szerint 2018. március 20-án 
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, Alapjaitól építettük újra az eredeti Yakuzát, a az arénában 
Yakuza 0 motorjának felhasználásával." i 
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Teszt 


ARK: SURVIVAL EVOLVED 


Ahogy fejlődtem, úgy 
fejlődtek házikóim is 
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EM ÉPP ÉLETBIZTOSÍTÁS KO- 

RAI HOZZÁFÉRÉSŰ TÚLÉLŐJÁ- 

TÉKOT FEJLESZTENI. Láttunk 
már a Steamen innen és túl egy nagy rakás 
hasonló címet, amelyik vagy a fejlesztés va- 
lamilyen fázisában dobta fel a talpát, vagy 
évek óta alfa-béta-béna állapotban topo- 
rog. Az Ark: Survival Evolved nem a legel- 
sők között érkezett, és az early access fázis 
indulásakor én is csak felvontam a szem- 
öldököm. Á, nagyszerű, ez ugyanaz, mint a 
többi, csak dinókkal - mondtam, majd ját- 
szottam tovább a jól bevált Rustommal. 
Aztán eljött a 2017-es ősz, és lám, a Rust 
még mindig korai hozzáférésben halad csi- 
gatempóban (bár ettől még szeretem), 
az Ark pedig egy elegáns dinóugrással 
kificcent véglegesen megjelent állapotba. 
Hoppá - gondoltam - itt ezek szerint több 
van, mint gondoltam. Bele is kóstoltam az 
elképzelt őslényes túlélésbe, és benne is ra- 
gadtam. Mondom, miért. 


Az early access címek általában nem ar- 
ról híresek, hogy a legcsillogóbb grafikai 
motort csinosítgatják több száz fős fej- 
lesztőstúdiók. Bár annak idején a The Fo- 
rest egész jól teljesített látványfronton, az 
Ark így is meglepett. Oké, egy trópusi eső- 
erdőktől havas hegycsúcsokig 
mindenféle környezetet felvo- 
nultató játékban eleve minden 
adott ahhoz, hogy szemkápráz- 
tató legyen, de itt valóban zse- 
niálisan megoldották, hogy már 
,a szememen keresztül beszip- 
pantson" a világ (de szép kép- 
zavar, nem?). 

Bár a színek egy kicsit túl har- 
sányak a realisztikusság ori- 


gójához képest, az ember simán ellébecol 
órákig a tájon csak azért, hogy láthassa 
az ezer színben pompázó erdőt, a kiválóan 
megrajzolt és animált állatseregletet, a le- 
veleken, vízfelszínen, ablakréseken át ezer- 
féleképpen megtörő fényeket. 


Drága feleim és egészeim! Valljátok be, de 
őszintén: amikor annak idején először lát- 
tátok a Jurassic Parkot, hányan akarta- 
tok azonnal olyan helyre teleportálni, ahol 
dinoszauruszok rohangásznak körülötte- 
tek? Oké, minden kéz a magasban. Nos, a 
helyzet az, hogy az eddigi túlélőjátékok vi- 
szonylagos realizmusától most ez a dinós 
tematika elvisz valamelyest, ami már ön- 
magában jó pont, ráadásul az egész szto- 
rit megfűszerezték egy nagy adag sci-fivel. 
Eleve mi az, hogy öntudatra ébredésünkkor 
egy furcsa kristályt találunk a csuklónkba 
ágyazva? És mik azok a lebegő erődítmény- 
szerűségek az égen? És mégis honnan jön- 
nek azok a fénycsóvák, amelyekből furcsa 
tárolóeszközök ereszkednek alá néha, szá- 
munkra hasznos eszközöket és alapanya- 
gokat rejtve? 
A játék hátterére leginkább az egyjátékos 
kampány végigjátszása közben jöhetünk rá 
(erről külön dobozban értekezünk), de aki 
csak egy , sima" túlélősdire vágyik, annak is 
kiválóan megmagyaráz mindent a környe- 
zet. Nem esünk ki a játékélményből akkor, 
amikor felbukkan egy lootbox, a furcsa égi 
jelenségekkel megmagyarázható a bázisa- 
ink közötti teleportálás mikéntje és akár az 
is, hogyan éledünk újjá minden egyes elha- 
lálozásunk után. 
Az pedig már más túlélőjátékokból is tö- 
kéletesen ismerős lehet, hogy a környezet 
(tehát az éjszaka, a leesés, a mérgező ka- 


20 perc játék után mégkissé A dinó randa, de a fények 


szegényes a felszerelés 


gyönyörűek 


Második házam, 
barátságos kerítéssel 


K: SURVIVAL EVOLVED 


ják, az elsüllyedés, a megfagyás és egye- 
bek), illetve az állatvilág mellett a legna- 
gyobb ellenség maga az ember, avagy a 
többi játékos. Ugyan a PvE- mellett a PvP- 
szervereken is van lehetőség törzsekbe tö- 
mörülni, hogy egy többfős csapat tagja- 
ként könnyebben megvédhessük magunkat, 
bázisainkat és összegründolt tartalékainkat 
a többi játékostól, de itt is érvényes az a 
túlélő-alaptétel, hogy csak a halott játékos- 
ban bízhatunk meg száz százalékig. 


Már maga a játék elindítása is egy csomó 
lehetőséget kínál. Ott van a már említett és 
a dobozban részletesebben is kifejtett egy- 
játékos kampány, amelyet ráadásul olyan 
aprólékos részletességgel szabhatunk test- 
re, hogy az abszolút kezdőktől a szőrös... 
khm... szívű profikig bárki találhat kihívást. 
Aztán ott van az alapjáték mellett elérhe- 
tő egyéb multis mód: PvE és PvP, mind- 
kettő akár extra nehéz, Hardcore-módban, 
amelyben a halál után teljesen új karak- 

tert kell indítanunk; az Extinction-módban 
egy hónap után egy meteoreső elpusztít 
mindent; a Primitive-módban hiányoznak a 
modern technológiai fejlesztések; és a DLC- 
kkel is számolni kell. Kiváló döntés a modok 
engedélyezése, sőt olyan modokat is talá- 
lunk, amelyeket a játék fejlesztői kifejezet- 
ten támogatnak. A teljes játékmechanikai 
átalakításoktól a felpimpelt T. rexekig elér- 
hető minden, ami szem-szájnak ingere. 
A játékon belül szintén hihetetlenül sokszí- 
nű lehetőségeink adódnak. Míg más túlélő- 
játékokban vagyunk mi és adott az ellen- 
ség, kettőnk között pedig a védelmi eszkö- 
zök és fegyverek, itt létezik egy harmadik 
út is. A dinókat ugyanis akár meg is szelí- 
díthetjük, hogy aztán különféle formában 


használjuk a tudásukat. Egyrészt meglova- 
golhatjuk őket, de akár vadászni, illetve játé- 
kosokra támadni is mehetünk falkában - egy 
bunkósbotnál jóval hatásosabb, ha valaho- 
vá úgy toppanunk be, hogy a parancsainkat 
leső vérgőzös óriásgyíikokat eresztünk az el- 
lenfélre. 


A túlélőjátékoknak szintén fontos eleme a fej- 
lesztés, az építés, a ruházkodás, az egyre fej- 
lettebb eszközök és technológiák elsajátítása 
és létrehozása. Olyan ez, mint amikor megépí- 
ted az első házikódat legóból, aztán rákapsz 
az ízére, és egyre nagyobbra, részletesebbre, 
pompásabbra próbálod átszerkesztgetni. Az 
ilyen játékokban ezt az egymás után megsze- 
rezhető képességek, egymásból következő tu- 
dásanyagok gyűjtése képviseli, valamint ezek 
felhasználása az egyre nagyobb, szebb, erő- 
sebb, többet tudó bázisok, fegyverek, ruhák 
és kiegészítők készítésében. 

Jó hírem van, az Arkban brutálisan hosszú 
és részletes tech-tree vár arra, hogy szintlé- 
pésenként felfejlesszük. Ráadásul a 100-ban 
maximált szintezés során semmiképp sem 
lehet az összes tudást megszerezni, ezért 
okosan kell haladni, és csak a számunkra 
fontos vonalat okosítani. 
Ugyanígy kiváló részletességgel és számos- 
sággal kapunk építhető és szerkeszthető 
dolgokat: a lomb, fa, fém, vályog és áttet- 
sző műanyag épületek után a legkitartóbbak 
akár idegentechnológiás szuper házakat is 


felhúzhatnak, bennük a kezdetleges kemen- 
céktől és mozsaraktól eljutva a szélturbiná- 
ig és a fúziós generátorig. Felszerelés tekin- 
tetében a kőbalta és a fűnadrág a kezdet, 

és több száz újításon át vezet az út a plaz- 
mapuskáig és az ufópáncélig. Ha valaki nem 
a PvP-csatákért szereti az efféle játékokat, 
egy békésebb PvP-szerveren vagy az egy- 
játékos módban olyat legózhat az Arkban, 
mint talán semelyik másik, hasonló játékban. 


Azért pár szóban meg kell említeni azokat 

a dolgokat is, amelyek nem jöttek be annyi- 
ra. Egyrészt a játék kegyetlen nehéz: hacsak 
nem szuper könnyű, egyéni beállításokkal 
játszunk, irdatlan lassú a fejlődés, a farmolás 
és ezáltal az újdonságok feloldása. Szintén 
elég bénácska az ellenfelek MI-je: bár néha 
jól jön, hogy centikre úszunk el egy ragado- 
zó őshaltól, ami észre se vesz, de a megsze- 
lídített dinóink terelgetése során agyzsábát 
kaphatunk a mindenbe beleakadó, összevisz- 
sza tekergő állatainkon, és néha nekem is si- 
került olyan helyekre beszorulnom, ahonnan 
csak az újraéledés mentett ki, természetesen 
az összegyűjtött cuccaim nélkül. 

Szóval korántsem tökéletes az Ark: Survival 
Evolved, de minden hibája ellenére ez az a 
túlélőjáték, amely évek óta a legjobban be 
tudott szippantani, és a teszt megírása után 
is visszavár. És azt hiszem, egy játékban ez 
az igazán fontos. 
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249r- ti 


HARDVER 

Windows 7/8.1/10 (64 bit), Core i5- 
2400/AMD FX-8320, 8 GB RAM, GTX 
670 2GB/Radeon HD 7870 2GB, DirectX 
10,60 GB HDD 


4 nagyon részletes fejlődési lehetőségek 
4 sokrétűen játszható 
4 DINÓK! 


- normál módban nehéz és lassú a 
haladás 


- nem túl okos az MI 
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HARDVER 
Windows 7, Intel Core2 Duo E8400 30 
GHzZ/AMD Athlon 64 X2 6000-- 3.0 GHz, 
2 GB RAM, GeForce 9600 GT/AMD HD 
3870 512 MB, 20 GB HDD 


MAZUR 

Olyan, mint egy 
Bösendorfer 
zongora: szép és 
nehéz. 
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Teszt 


) ABSOLVER 


BSOLVER 


EGLÁTNI ÉS MEGSZERETNI a legtöbb 2 kredites tárgy esetében). Az a kombókat, és állítjuk össze a saját stílu- 
- ÍGY TUDNÁM LEÍRNI ELSŐ egész októberi GameStart nem áldoznám sunknak megfelelő harcost. 
TALÁLKOZÁSOMAT AZ fel az Absolver oltárán, úgyhogy megpró- Míg a For Honor egy mészárszékre hason- 


ABSOLVERREL AZ IDEI E3-ON. Még bálom a lehető legrövidebben. lított, ahol a csontig hatoló fém brutalitása 
nem gyógyultak be teljesen a sebek, amiket . Van négy különböző beállásunk (stance) volt a középpontban, addig az Absolver in- 
az elképesztő potenciállal bíró, de végül a attól függően, hogy milyen helyzetben va- kább egy tökéletesen megkoreografált ba- 
fejlesztői inkompetenciának köszönhetően gyunk az ellenfélhez képest. Ehhez ka- lett. A képzett játékosok agresszív moz- 
elbaltázott For Honor hagyott bennem, punk pár tucat mozdulatot (ütést és rú- dulatai és ellentámadásai is rengeteg mix- 
ezért a lehető legjobbkor érkezett a gást), amelyek mindegyike valamilyen ál- uppal rendelkeznek, amivel meg tudják 
nagyon hasonló irányba tekintő Absolver. lásból indul, és valamilyenben ér véget. zavarni az ellenfelet, így a végeredmény 
Ugyanakkor az is világos volt már az első Ezeket aztán láncokba fűzhetjük, így fel- legalább annyira látványos, mint amennyi- 
pillanatban, hogy ez az alkotás elképesztő- építve a kombókat, amiket bizonyos pon- re kiszámíthatatlan. 
ver en szűk réteget céloz meg, köszönhetően ton megszakítva az adott stance-ből új 
annak, hogy valószínűleg két kezemen meg kombót indíthatunk. Ennek és a játék során 4 SAF 
udnám számolni azokat a játékokat, ame- eltanulható 180 mozdulatnak köszönhető- Maga a harc hihetetlenül kielégítő, és na- 
yek ennél meredekebb tanulási görbével en a harcrendszer elképesztően változatos, gyon élveztem, ahogy megpróbáltam fej- 
endelkeznek. Itt nem lehet fél vállról venni . és amikor leállunk valakivel párbajozni, fo- ben összerakni az ellenfelek különböző moz- 
a dolgokat, és ahogy a szüleim is mondták galmunk sincs, mit tartogat számunkra. Ki dulatsorait, hogy aztán ne csak reaktívan 
anno, nincs harmadik lehetőség: meg- kell ismernünk a mozdulatait, hogy reagál- védekezzek, hanem képes legyek megjó- 
szoksz, vagy megszöksz. i tudjunk azokra. Az összesen 180 külön- solni, hogy milyen támadás követi a jobb 
böző támadást sem egy képességfán old- felütés-bal csapott kombinációt, és ellentá- 
tegbarátkozni EGY ES, JC d juk fel, hanem állnunk kell a pofonokat, és madásba is lendülhessek belőle. Ez ugyan- 
Az Absolver egy nagyon egyedi harcrend- a elégszer védtünk ki egy adott mozdu- akkor azzal is jár, hogy bizonyos mozdula- 
szer köré épül, amely ötvözi a gyűjtögetős, atot, megtanuljuk azt használni. Erre jön- tokat farmolnunk kell, és egyes esetekben 
pakliépítős játékokat, a Tekken-féle vere- nek még aztán a különböző stílusok, ame- akár egy-két órát is eltölthetünk azzal, hogy 
kedős címeket és a felfedezést középpont- yek még tovább bonyolítják az egészet, eljátsszuk a rögtönzött bokszzsák szere- 
ba állító, külső nézetes akciójátékokat. Nem a meg a speciális tulajdonságokkal ellá- pét, mert meg akarjuk tanulni a körbepör- 
túlzok, amikor azt mondom: ha ott mozdulatok (mint az alacsony táma- gő rúgást. A progress pedig csak akkor ma- 
a harcrendszert valaki részlete- .  dásokat átugró rúgás vagy a védelmet fel- rad meg, ha meg is nyerjük a harcot; vagyis 
sen leírná, kielemezné, és jegy- örő felütés), mígnem az egész egy komp- ha közben behúzunk egy másik NPC-t, vagy 
zetbe szedné, ebből egy 2 kre- ex, folyamatosan változó egésszé áll össze. felbukkan egy bunkó játékos, lehet, hogy hi- 
dites tárgy lehetne az ELTE-n Persze felmehetünk a netre, és lemásolhat- ábavalóak voltak a fáradozásaink. De akár 
(vagy legalábbis többet kéne juk valakinek a deckjét, de a dolog szép- azzal is bekavarhat, hogy túlzottan segítő- 
tanulni a megértéséhez, mint ségét az adja, ha mi magunk fedezzük fel kész, és leveri azt az NPC-t, akit fél napja 


cd Ezen a felületen állíthatjuk össze kombóinkat, 
és akár gyakorolhatjuk is őket 


1 "Ha egyszerre féltucát ellenféllel állunk 
szemben, jobb, ha inkább kereket oldunk 


Érdemes összeállni más játékosokkal, úgy 
könnyebben vesszük majd az akadályokat 
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Az őrült maszkoknak köszönhetően 
bárki kitűnhet a tömegből 


MÍG A FOR HONOR EGY MÉSZÁRSZÉKRE 
HASONLÍTOTT, AZ ABSOLVER INKÁBB EGY 
TÖKÉLETESEN MEGKOREOGRAFÁLT BALETT 


kergetünk, és direkt nem ütünk vissza, mert zük a végső ellenfelet. A fejlesztők a Dark 
azt az átkozott könyököst akarjuk elsajátíta- Soulshoz hasonlóan nem sulykolják bele a 

i. Míg az egy az egy elleni csaták élvezetesek sztorit a játékosba, inkább csak apró utalá- 
és viszonylag jól átláthatóak, addig a több el- sokkal, rejtett leírásokkal ösztökélnek min- 
lenféllel folytatott küzdelmek elég kaotikusak. —— ket arra, hogy felfedezzük, mit is keresünk 
Már a játék korai szakaszában is rengeteg egy egykor fejlett civilizáció romjain. Az épí- 
ilyennel lesz dolgunk, a legtöbben pedig ilyen- .  tészetben olyan ókori népek munkáját fe- 

kor még a saját dolgaikra sem tudnak odatfi- dezhetjük fel, mint a vikingek vagy épp a 
gyelni, nemhogy arra, hogy az egyszerre há- görögök, de a vadonban csordogáló pata- 

om oldalról érkező pofonokat kerülgessék. kok is lenyűgözőek tudnak lenni, ha épp erre 
A pusztakezes harc mellett megidézhető kar- van igénye valakinek. Mérete ellenére köny- 
dokkal és bokszerekkel is küzdhetünk, ezekhez nyű eltévedni az Absolver világában, ami a 
azonban teljesen új mozdulatokat kell megta- ninimalista kezelőfelületnek és a minimap 
nulni. Mivel viszonylag ritkán kerülnek elő, ké- "teljes hiányának tudható be, így az elején ha- 
pesek durván felborítani egy párbaj egyensú- talmas segítség volt, hogy a második moni- 
lyát, ugyanakkor tényleg kétélű fegyverekről toron megnyitottam egy térképet. Az alá- Windows 7, AMD Phenom II X4 965 
van szó, ugyanis ha az ellenfél képes azo- estő zene kifejezetten hangulatos, és a táj is 3.4 GHz, GeForce GTX 480 4 GB RAM, 
kat kicsavarni a kezünkből, hamar hátrányos szemrevaló, ugyanakkor abszolút megértem 11 GB HDD 
helyzetben találhatjuk magunkat. azokat, akik keveslik a tartalmat, mert azon 

kívül, hogy játékosokkal és NPC-kkel verek- 
szünk, tényleg nem nagyon van mit csinálni 

A nem túl nagy, de annál gyönyörűbb nyílt az Absolverben. Ezzel együtt abszolút meg- 
világ számos különböző helyszínt tartogat a nálálja a belefeccölt időt, így ha valaki érez 


számunkra, ahol egyetlen feladatunk van: bi- magában hajlandóságot arra, hogy elsajátít- 
zonyítani rátermettségünket. Ehhez le kell sa a virtuális kung-fút, annak feltétlenül ér- 
győznünk az egyes minibossokat, hogy be- demes kipróbálnia. 


bocsátást nyerjünk a toronyba, és legyőz- 


KACI 
Ennyi idő alatt az 
j életben is megtanul- ! 


Pierre Tarno kreatív rendező, Absolver: k 
iz Egvipment 


"Különböző ruhadarabokkal erősíthetjük karakterünket, de minél "88 
:több réteget viselünk, annál lassabban mozgunk harc közben 
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KS 4 


A Végtelen Kövek ereje nem jelent azonnali 
ia győzelmet, de így is sorsfordító lehet 


MARVEL 


TÉK EGYMÁST A MARVEL ÉS A 

CAPCOM HARCOSAI, AKIKET 
IMMÁR SOKADIK ALKALOMMAL 
ERESZTETTEK EGYMÁSNAK. Nem volt 
azonban egyszerű összehozni ezt a talál- 
kát, mivel a Capcom 2012-ben (amikor a 
Disney felvásárolta a Marvelt) elveszítet- 
te a képregényóriás videojátékos jogait, és 
meg kellett várni, míg a Disney úgy dönt, 
nem egyedül szereté kiadni a marveles já- 
tékokat. Jogi problémák viszont még így 
is akadnak, ezeket pedig a szereplőgárda 
sínyli meg. 


R- ISMERŐSKÉNT ÜDVÖZÖL- 


A Marvel mozifilmekből is ismert Végte- 
len Kövek segítségével Ultron és a Mega 
Man játékok Sigmája összeolvasztotta a 
két univerzumot, amelyben olyan, valóban 
frappánsan vegyített helyszínek jöttek lét- 
re, mint a Monster Hunter-féle Val Habar 
és a Fekete Párduc otthona, Wakanda fú- 
ziója, Valkanda. Az említett két főgonosz 
egyesüléséből megszülető Ultron Sigma 
azonban nem csak az őzikéket akarja si- 
mogatni, és a virágokat locsolgatni ebben 
a szép új világban, inkább az összes bio- 
ógiai létformát eltörölné a föld színéről. 
Az ismert Capcom-karakterek és a képre- 
gényhősök tehát azért küzdenek végig a 
játék kampánya során, hogy összegyűjt- 
sék a Végtelen Köveket, és ezzel megaka- 
dályozzák mindkét univerzum teljes pusz- 
ulását. 

Engem egyetlen másodpercig sem tu- 
dott szórakoztatni a kampány. Vicces- 
nek szánt, de inkább szekunder szégyenér- 
zetet kiváltó jelenetek követték egymást, 
amelyekből ugyan nem volt hiány, de az 
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"Méretes flintákból 
-nem lesz hiány 


CAPCOM: INFINITE 


h//á 


egész estés mozifilm hosszúságát is elérő 
átvezetőtenger semmit sem ér, ha olyan 
csúnyácskára sikerül, mint egyébként az 
egész játék. Kölyökoromban volt egy paj- 
ásom, Jánoska. Imádtam nála játszani, 
mert rengeteg menő akciófigurája volt. Dí- 
szes gyűjteményében azonban akadt pár 
ura szerzet, például a piacos Csubakka és 
Obi-Wan Kenobi, akik olyan rusnyák voltak, 
hogy azóta is rémálmaimban térnek vissza. 
Nos, valahogy így néznek ki a Marvel vs. 
Capcom: Infinite karakterei is; pár kivétel- 
ől eltekintve borzasztó a látvány, főleg az 
arcoknál csúszik el a dolog. 


Mindez azért nagyon szomorú, mert maga 
a játékmenet remek, sőt bizonyos esetek- 
ben a szérián belül forradalmi. A kétfősre 
cserélt csapatok karakterei közötti váltás 
gyors és zökkenőmentes; a váltás mindig 
a talajon történik, így nem lehet levegőben 
elindított kombókkal megkeseríteni a má- 
sik életét. A korábbi részekben léteztek in- 
dokolatlanul erős, közel verhetetlen csapat- 
felállások, a Végtelen Kövek bevezetésével 
azonban megkavarták az egész recep- 

tet. Harc közben is használhatjuk - egyet- 
len gomb segítségével - különleges képes- 
ségeiket, amelyek a teleportálástól egészen 
a gyógyításig terjednek, ha pedig a kő- 
höz tartozó mutató teljesen feltöltődik, el- 
süthetjük a nagy attrakciót, ami szintén az 
adott kőtől függően lehet második karak- 
terünk feltámasztása, erősebb ütés vagy 
mondjuk a Hyper Combo-méter feltöltése. 
A különböző kombók a kis ütés ismételge- 
tésétől egészen az emberfeletti bonyolult- 
ságú ütéssorokig bonyolódnak, így a kez- 
dők is élvezni a fogják, a profiknak viszont 


A gyors, de gyengébb és a lassú, viszont brutálisan 
erős karakterek eltérő játékstílust igényelnek 
Li 


engeteg megtanulható trükköt kínál a já- 
ék. Az oktatómódként szolgáló karakter- 
küldetéseket végigjátszva ezeket mind be- 
gyakorolhatjuk. 
Az online módban a ranked és a casual 
meccseken felül egy üdítő újdonsággal ta- 
álkozunk az első belépéskor: megjelent a 
kezdő játékosok külön ligája, minden újonc- 
ak itt kell először bizonyítania, és csak ak- 
kor érhetjük el a többi online játékmódot, 
ha itt elég képzettnek bizonyulunk. Ezt a 
endszert a többi verekedős cím is azonnal 
átvehetné. 
Az egyébként is vegyes összképet tovább 
árnyalja, hogy a játékban egyetlen X-Men 
szuperhős sem bukkan fel. Egyértelmű, 
hogy licencbéli gondok húzódnak a háttér- 
ben, de egy Marvel vs. Capcom epizód ak- 
kor sem lehet teljes Rozsomák nélkül. 


HARDVER 

Windows 7 64 bit, Intel Core i3-4160 
3,6 GHz, 6 GB RAM, Nvidia GeForce GTX 
480/GTX 570/GTX 670, DirectX 11, 59 
GB HDD 


Követelem Rozso-  [/ 
mákot és a többi f] 
X-Men-hőst. 


xv 
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: Ahogy előrehaladunk, egyre mér- 


gezettebb területeket találunk 


HOB 


ÖRÉKENY GYERMEKKÉNT SOK- 
i SZOR ÁLMODOZTUNK ARRÓL, 

DE JÓL JÖNNE EGY PÖPEC 
ROBOTKAR VAGY BÁRMILYEN MENŐ 
TESTRÉSZ, AMIVEL VARÁZSLATOS 
DOLGOKAT VIHETÜNK VÉGBE. A Hob 
főszereplőjének sikerült szert tennie egy 
mechanikus végtagra, de ő akkor már tudta, 
hogy mindennek ára van. Nekünk meg most 
felnőtt fejjel is csak az ábrándok marad- 
tak, és némi pénzünk, amelyen játékokat 
vehetünk, hogy aztán csodakézzel hadováló 
piciny lényeket irányíthassunk a boldog bé- 
keidőkre gondolva, amikor csak álmodoztunk 
arról, de jól jönne egy pöpec robotkar! 


Mielőtt eltévednék a saját szöveglabirin- 
tusomban, inkább szeretném megdicsér- 
ni a Runic Games csapatát, mert ők nem 
estek bele abba a hibába, hogy önmagu- 
kat ismételgessék. A Torchlight első és 
második része eredményesen szerepelt, 
ám erre a sikerre építve nem egy harma- 
dik részt hoztak össze, ahogy azt vártuk 
volna, hanem valami merőben mást. A ko- 
ábbi két alkotás pörgő hentelését ezút- 
al felváltja egy kevésbé tempós, ám ki- 
vételesen intelligens játékmenet, amely 
indenféle narratívát és dialógust nélkü- 
öz, mégis mesél. Rengeteget! Tökélete- 
sen működik a módszer, ahogy az embe- 

i kíváncsiságra alapozva motiválják kö- 
zönségüket a fejlesztők. Tudták, hogy ha 
semmit sem kötnek az orrunkra, akkor 

i annál inkább a végére akarunk járni, 

i bújhat meg az események hátterében. 
indig pont annyi információ áll a rendel- 
kezésünkre, amennyit személyesen meg- 
apasztalunk. 


ak 
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A folyton változó környezet és a mozgásban lévő mechanikus 
tereptárgyak sok fejtörést okozhatnak nekünk 


A természet és a gépiesített, high-tech világ furcsa, mégis szemet gyönyörködtető egyvelege 
tárul elénk, elhagyatottnak tűnő, monumentális épületekkel és mozgatható szerkezetekkel 
í Í 


Kis hősünk látszólag rabigában senyved, de 
kiszabadítja egy robusztus robot. Amikor 
kitöri börtöne falát, a buja zöld környezet 
szinte arcon csapja, és körbeveszik furcsa, 
de barátságos állatkák. ,Ellenségessé vál- 
hatnak? A közelükbe mehet, vagy meg kell 
támadnia őket?" Mi, akik irányítjuk, sem 
tudjuk, de odavezetjük. ,Fura, lila trutyi. Va- 
jon hozzáérhet? Lássuk! Ó, kár volt!" Re- 
mélem, sikerült érzékeltetnem, hogyan ránt 
bele minket a történésekbe ez a remekbe 
szabott kaland, felesleges mellébeszélés és 
tutorial pályarész nélkül. 

A hangsúly tehát a felfedezésen van, és a 
hely misztikuma megfelelően fenntartja az 
érdeklődésünket ahhoz, hogy ne unjuk meg 
túl hamar a játékot. Szép lassan rájövünk a 
szomorú igazságra, miszerint a különös, min- 
dig változó atmoszféra, amelyben bolyon- 
gunk, fokozatosan elenyészik, mintha egy 
sötét kórság mérgezné, amely a színpom- 
pás, kellemes környezet talpa alól kúszik a 
felszínre. Áldásos tevékenységünknek hála 
azonban minden folyamat visszafordítható. 


Hogy, hogy nem, de kapunk egy pöpec robot- 
kart, amely felruházható különleges képessé- 
gekkel: szolgálhat fedezékként, üthetünk vele 
hatalmasat, falakat törhetünk át, gigantikus 
építményelemeket vagy kisebb tereptárgya- 
kat mozgathatunk, felkapaszkodhatunk a 
magasba, teleportálhatunk megadott por- 
tokon keresztül, és gyorsan cikázhatunk az 
ellenségeink között is. Egyszóval ez tény- 
leg egy csodavégtag, amit meghatározott 
helyeken tuningolhatunk. A másik, kevésbé 
menő kezünkben kardot forgatunk, amely- 
lyel először még vígan kaszáljuk a füvet, az- 
tán szilánkjait meglelve szintén egyre erő- 


sebb társunkká avanzsál. Fejleszthető, va- 
iábilis felszereltségünk viszont kevésbé a 
harcok, sokkal inkább az előrejutás, az ug- 
álós, pályaátalakítós részek során hangsú- 
yos, egyúttal a bolygó megjavításában válik 
segítőnkké. Ezzel szemben a kiszabadítónk- 
ól kézhez kapott térkép szándékosan nem 
itat előre részleteket, csupán arra szolgál, 
hogy megjelölje, hol lelhető fel a következő, 
megoldásra váró feladvány, és persze mit ta- 
áltunk meg eddig. Kedvenceim azok a kilá- 
ópontok, ahol lecsücsülhetünk, és csendben 
élvezhetjük a festményként elénk táruló tá- 
jat, amelynek a sorsa a mi kezünkben van. 
Páratlan játék ez; küllemében, azaz a termé- 
szetet, valamint a mechanikus világot sa- 
játos módon elegyítő megjelenítésében és 
mély gondolatiságában is mer hozni valami 
újat. Sok sikert a felfedezéshez! 


a. 


HARDVER 

Windows 7 SP1/8.1/10, i3 Sandy Bridge 
Dual Core, 4 GB RAM, Nvidia Gforce GTX 
5xx/AMD Radeon HD 7xxx (2 GB VRAM), 
DirectX 11, 5 GB HDD 


"4 nincs melléduma 
"4 változatos feladványok 
"4 egyedi kihívások és megoldások 


"4 a vizuális elemek és a hozzájuk illő 
hangeffektek 


- irányítási nehézségek billentyűzeten 


EPRESPUSZEDLEE 
Itt van valami 
kedves, melyben 
csupa rémisztővel 
szállhatunk szembe. 


Teszt 


KNACK 2. c 


: Próbáljátok ki a játékot ketten! Egészen kellemes A Knack 2 aké 
. élményt nyújthat, ha együtt harcoltok a jó ügyért ok ked 
Z 1 


e a st dl 4 ÁZ Et e 
E kis méretünk nagy hasznunkra válik, ha szűk helyeken kell átjutnunk a 
továbbhaladáshoz, vagy azért, hogy megszerezzünk rejtett tárgyakat 


a a a VA 


4. e 


Ha már szép nagyra nőttünk, vigyázzunk, hogy ne kapjunk túl sok találatot, mert akkor asz én 
kiesnek belőlünk alkatrészek, és összemegyünk, mint a gyapjúpulcsi a 60 fokos mosásban SZE Szén 


ott a vetítésen, amikor végigpörgött a film 
a leigázásukról. Addig törték a kis kobakju- 
kat, amíg hogy, hogy nem, a dzsungel mé- 
yén feltámasztottak egy egész robotármá- 
diát. A lényeg, hogy különleges talentumai 
évén megint Knack a megoldás erre a szo- 
ult helyzetre, hiszen ha kell, minden lyukba, 
csatornába, járatba belefér, máskor pedig 
nyers elementáris erőre tesz szert a környe- 
zetéből kinyert anyagokat magára öltve, így 


csak nem ilyen eredménnyel), de akár látha- 
tatlanná is válhatunk. Bár a megszokott ütő, 
rugó, kitérő mozdulataink megmaradtak, 

ezeket továbbfejleszthetjük, emellett bővít- 
hetjük főhősünk harcstílusát új fogásokkal, 
még valamennyire személyre is szabhatjuk a 
négyfelé ágazó képességfa révén. Mindezzel 
és védelmező pajzsunk támogatásával már- 
is színesebb, kombinálhatóbb támadássoro- 
zatot intézhetünk ádáz rosszakaróink ellen; 


ÓKOR FOLYTON FIGYELMEN 

KÍVÜL HAGYOTT ÁLTALÁNOS 
SZERZŐDÉSI FELTÉTELEKHEZ 
HASONLÍTANÁM A KNACK ELSŐ 
RÉSZÉT. Kevesen kattintanak rá, hogy 
tüzetesen megvizsgálják, a nagy többség 
pedig inkább gyorsan túl akar lenni a 
kötelező procedúrán, és hanyagul belebök 
az üresen várakozó kis kockába. Hamar 


I EGINKÁBB A REGISZTRÁCI- 


átlépnek rajta, egy szikrányi kis villanást SZ A act ; válva egyre gigantikusabbá. A játék mecha- — pont erre vágytunk. Mindeközben megma- 
sem hagyva emlékeik tárnáinak legsöté- § nikája és felépítése mára szerencsére túl- adt a játéknak az a könnyedsége (négy ne- 
tebb hátsó soraiban. Ez a fajta mellő- MAN rgásu utat ezen a remek, de már nem újdonság-  hézségi szinttel), amely lehetővé teszi, hogy 


zöttség szerencsére nem tiporta porba a ként ható elemen. 
készítők önérzetét, sőt még eltökéltebbek 


lettek abban az elhatározásukban, hogy Pn ekégásés 8 EM CSAK FELNÖTTE 


pici gyerkőcök is sikerélményt szerezhesse- 
nek ebben a javuló tendenciát mutató ugra- 
bugrában. Reméljük, hogy a harmadik rész 


olyan folytatást produkáljanak, amelyben 
egvalósulnak a határidők 
markában megszorongatott és teljesen 


végre valóban 


jú 5 kapott akció iközben az első részt pörgettük, rövid időn 


belül elfogott minket az unalom, egyrészt a 
folyton ismétlődő ellenfelek, tájak és felada- 


porrá zúzott ötleteik. Újjászületett hamva- 
iból tehát az igazi Knack, a még szívtelen 
bádogember és egy vörös sün hőssé avan- 
zsált szerelemgyermeke, aki nagyon nem 
szereti a goblinokat. Vagyis azokat se. 


Sok jogos vád érte a Knacket, és ezeket 

a felhasználói visszajelzéseket serényen 
jegyzetelték a fejlesztők. A kritikákat vé- 
gül a saját javukra fordították, így egy sok- 
kal kiforrottabb második rész landolhat a 
konzoljainkon. Ez sajnos továbbra sem ér- 
vényes a sztorira, amely most is olyan egy- 
szerű, mint egy darab kő, amit ha Knack 
magába épít, akkor hamarabb kerekedik 
belőle egy Ken Follett-remekmű. Szóval 

a történet szerint ismét meg kell mente- 

ni a világot, a goblinok ugyanis nem voltak 


hangúsága 


kell váltoga 
használatla 


pedig elind 
ált, rejtett 
megerősöd 
erő segít a 


hogy a helysz 


bözzenek egy 


miatt. Örömmel 


nnak érezhettü 


il a balhé, jól jö 


hessünk. Persze 
ovábbjutásban, 


hasznos plu 


unk, vezeti 


sz is, amit a teri 


etjük az áramo 


cuccok, hogy mi 


ok, másrészt Knack harcmodorának egy- 


tapasztaltam, 


ínek immár változatosak, sőt 
szinte olyan, mintha szándékosan játszaná- 
nak rá, hogy minden szegmensükben külön- 
mástól, és valamivel mutató- 
sabbak is. Többet kapcsolgatjuk, forgatjuk, 
oligáljuk, taszajtgatjuk a tereptárgyakat, 
és a megoldandó feladatok! 
unk méretünket, amit eddig ki- 


hoz gyakrabban 


k. Nyilván, ami- 


kor az eszünkre van szükségünk, akkor a kis 
kiadású legóemberke jön in 


kább kapóra. Ha 
nek a kigube- 
nél hamarabb 
nem csupán az 
hanem néhány 
nészet elemei 


ajándékoznak nekünk: például fagyasztha- 


(bár azt bárki, 


(ha lesz) azért még csiszol valamennyit a 
történeten és a szereplők karakterességén, 
mert még mindig nem tudták belopni ma- 
gukat a szívembe. 


4 kibővült, változatosabb harcret 


4 sokszínűbb, több feladványt rejtő 
helyszínek 


4 jól megoldott kooperatív mód 


"4 kevésbé monoton játékmenet 
- sekélyes sztori 
- semmitmondó szereplők 


- fix kamerakezelés okozta 
kellemetlenségek 


EPRESPUSZEDLEE 
Egyszerűen nem 
képes a szívünkhöz 
nőni, de legalább 
próbálkozik. 


www.gamestar.hu 65 


j/ MT. 
Vádith 


Length 


I A masninak fi szögben 


. kell állnia 


EGÉRTEM, LASSÚ ELJUTNI 
Mi A KÉPEKTŐL A FOLYÓSZÖ- 
VEGIG, BEVALLOM, NEKEM 
IS NEHEZEMRE ESETT A MEGLEHE- 
TŐSEN LEDÉR, KÖNNYED KÖRÍTÉST 
KAPOTT JÁTÉKRA KONCENTRÁL- 
NI AHELYETT, HOGY A LÁNYKÁK- 
KAL FOGLALKOZTAM VOLNA. Sejté- 
sem szerint valahogy így nézhetett ki a 
brainstorming, amikor ez a játék Takaki 
Kenicsiro fejében megfogant: 
- Gyerekek, nyugaton tökre nyomják ezt 
az ugrálós arénashooter dolgot, nekünk 
is kellene csinálni valami ilyesmit, meg a 
CoD-ot is nagyon csípem. Mi viszont in- 
ább nagy szemekkel (is) rendelkező bébi- 
et szoktunk rajzolni és animálni. Ha már 
van egy licencelt kártyajátékfranchise-unk, 
valahogy összedobhatnánk a kettőt, tu- 
ti profit. 
— Jó ötlet, főnök! Mi lenne, ha a csajo- 
at folyamatosan locsolhatnánk vízzel egy 
háborúszimulátorban? Aztán, ha nagyon 
benedvesedett szemmel néznek már, akkor 
ehetne taperolni, meg puszilgatni is őket, 
de persze csak fanservice-szinten. 
Kis szünet, mindenki összenéz. - Jó lesz, ez 
a vizes dolog tetszik, kérek rá pénzt. 


Nem csalás, nem ámítás, gyakorlatilag ar- 
ról szól az egész, hogy nindzsalányokat te- 
leportálnak egy szigetre, ahol semmi mást 
nem lehet csinálni, csak különböző aré- 
nákban robotokat vagy egymást, esetleg 
főbossokat irtani. Mindezt bikiniben ro- 
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PEACH BE 


Ilyenek a videók 


SENRAN KAGURA: 


ACH SPL 


hangálva, vízipisztolyokkal a kézben, derék- 
ra szerelt vízsugárhajtóval. Öt szereplőnek 
még történetet is írtak, amit végig lehet 
játszani, miközben komplett animemozikat 
nézhetünk meg, legtöbbször arra kihegyez- 
ve, hogy a 12 lányka mennyire tud össz- 
hangban táncolni vagy olyan helyzetbe ke- 
rülni, hogy az utolsó pillanatban ki kelljen 
takarni a ciciket, amikor épp leesne a mell- 
tartó egy jól irányzott vízcsobbanás miatt. 
Nagyon bolondos és könnyed az egész stí- 
lus, éppen ezért nehéz elfogadni, hogy a já- 
ték önmagában egy teljes értékű, többjáté- 
kos, online TPS. Az egész játékmechanikát, 
az ugráson, csúszáson, lövésen, a vízfegy- 
verek újratöltésén túl, amit bárki ismerhet 
már az utolsó mozzanatáig más játékok- 
ból, még tovább bonyolítja egy több mint 
800 kártyából álló játék is. A lapokat meg- 
szerezve kiegészíthetjük tulajdonságainkat 
a csatamezőn bónuszperkekkel, pont úgy, 
mint a CoD-ban. A szokásos buffokon kívül 
ezerféle kombót és variációt lehet össze- 
hozni, amivel nagyon hamar sikerülhet ki- 
pucolni a pályát, és minden ellenfelet térdre 
kényszeríteni, sőt olykor a kártyák annyira 
erősek, hogy a sima lövöldözésre már szin- 
te nem is kell figyelni. 


A fegyverek pont annyira változatosak, 
mint bármelyik másik, hasonló játékban: 
van, ami nagyot pukkan, de lassú újratöl- 
teni vízzel, van, ami sokat puttyogtat, de 
gyengén sebez. Az arénák átláthatóak, és 
jól megtervezettek, a menetek pedig gyor- 
san és többnyire lag- és fájdalommente- 


sen zajlanak le, kevesebb, mint 2-3 percet 
igénybe véve. 
A lényeg persze az, hogy akció előtt és után 
lehet a lányokkal foglalkozni. Feladhatjuk 
rájuk az újonnan megvásárolt ruhadarabo- 
kat (még az utolsó masni vetülési szögét is 
be lehet állítani), és aki teljesen szerelembe 
esik a választható karakterek valamelyiké- 
vel, az nyugodtan elviheti egy kicsit puszil- 
kodni is. Azt most nem írom ide, hogyan le- 
het, mindenki jöjjön rá magától. 

A sztorielemeket egy domina mentalitású 
hölgyemény és egy teljesen őrült, extrover- 
tált, japán kommentátor meséli el, renge- 
teg dialógussal fűszerezve a játékot. A per- 
cek órákká, az órák napokká válnak a folya- 
matos akcióval bíbelődve, a játék felépítése 
pedig nagyon jól adagolja az új tárgyakat, 
bónuszokat és elérhető új videókat, kiegé- 
szítőket, így bőven van mit csinálni, senki 
sem fog unatkozni. 


4 nagyon cuki mindegyikük 
4 szolid FPS 
"4 körítés 


- a fegyverek nem túl jól súlyozottak 
- túl erős perkkártyák 


FALTLINE 
Kell egy kis idő, 
míg a stílusok 
találkozását meg- 
szokja az ember. 


Több mint 258 játéktermi sép. flibpperasztalok. koncertek, 
versenyek. és Bud Spencer-Terence Hill nosztalgia vár mindenkit 
három napon át. Ha te is dobáltad a huszasokat a sépekbe 

annak idején. kipróbálnád a vilása lesnagyobb flipperséprpét. 

a Herculest, vagy jól esne némi hagymás bab. ott a helyed! 
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2 WRC 7 FIA 
"WORLD RALLY 
7. CHAMPIONSHIP 
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X 


1-9 NitSolans 


2" ! Nicolas Ciamin 


3 "s Bence Kocsis 


A látvány javulgat, de 
. még mindig nem az.igazi 


WRC 7 FIA 
WORLD RALLY. [99 
CHAMPIONSHIP SES 


jr Szűk pályákon könnyen érhetnek 
alá! ej ők is é tték . kellemetlen meglepetések 


LYAN NINCS, HOGY A MOS- érezhetjük, hogy tényleg teljesítményt je- agyott ott valaki. A fejlesztők talán most 
Os BEGÖRDÜLŐ ÉS lent átjutni az adott szakaszon. alálták meg őket, és ha már úgyis a kezük 
BEGÖRDÜLT AUTÓS FELHO- - Z ügyébe akadtak, akkor betették legfrissebb 
ZATALBÓL A RÉGÓTA SZÍNEN LÉVŐ - ZERETHETJUÜI játékukba. Szintén negatívumként említhe- 
WRC SOROZAT NE VEGYE KI A Érezni a fejlesztők szándékát, hogy egy va- ő a sérülések és törések kezelése is, mert 
RÉSZÉT IDÉN IS. Bár abban nem lehet- B 8 ő amivel jobb terméket tegyenek le az asz- bár a felületi karosszériaroncsolás jobb, mint 
ünk biztosak, hogy ez nekünk jó-e, hiszen ÉE; alra, mint korábban, így egyrészt létszám- avaly, a csattanások szempontjából elég 
amikor 2015-ben a kylotonn átvette a fej- ; A ; Í ban is bővültek, másrészt olyan embereket megengedő a játék, holott némi szigorúság 
esztést (a WRC 5-tel), ügyesen visszalök- ír ; 8; vontak be a projektbe, akik belülről is lát- nem ártana, már csak a hitelesség érdeké- 
e a játékot tetszőleges kétezres évekbeli jrézessá A ak már ilyen autót (lásd keretes írásunkat), ben sem. Végezetül megemlíthetjük a bünte- 
alis cím szintjére (vagy még az alá). Aztán ; lavetation így aztán végül sikerült élvezhető terméket és rendszerét, amivel alapvetően nincs baj, 
a WRC 6 valamivel talán, de szinte alig ; ; alkotniuk. Külön kiemelendő, hogy immár de ha eltalálunk egy embert az autóval, a já- 
észrevehetően jobban sikerült, most pedig 3 Tr É áj énylegesen érezhető különbség van az el- ék azonnal visszatesz az útra, és 9 másod- 
itt az újabb rész, amivel esetleg rátalál- 3 E ékosol érő típusok és hajtások között, ami koráb- perces eltiltást kapunk. Márpedig az idióta 
atnak a helyes ösvényre, de baromi nehéz számára is élvezhet ban nem feltétlenül jellemezte a Kylotonn nézők olykor rögvest az út szélén csápolnak, 
esz nekik megbocsátani azt, amit az előző PEGI 35 címeit. Az elégedettséghez hozzájárultak a áadásul a kanyar külső ívén, hogy tutira ne- 
kettőben műveltek. hangmérnökök is, igencsak autentikus zö- kik menjünk. Amúgy nem rossz az irány, de 
rejekkel látták el a játékot: kiválóan kopog- van még hová fejlődni. 
C ISULY ) nak a kavicsok az alvázon, üvöltenek a mo- 
Tekintve, hogy ralijátékról van szó, kezdjük torok, és a környezet zajai is elfogadható- 
ögvest a fizikával, amiről egyértelműen ak. A látvány - ahogy az előző két részben, HARDVER 
kijelenthető: igyekeztek úgy balanszírozni úgy most is - felemás, de most foglalkoz- Windows 7, Intel i3 3 GHZ/AMD Ag8, 4. 
a fejlesztők, hogy egyaránt magukhoz csá- zunk csak a széppel. Jól néznek ki az autók, GB RAM, Nvidia GT730/AMD HD5600, 
bíthassák az árkád és a szimulátoros játé- csinos a vizes aszfalt, a havas-jeges környe- 19 GB HDD 
kosokat. Gondolhatnánk tehát, hogy akkor zet pedig különösen kiemelkedő, mint az 
ez most olyan, mint a négy évszakos gumi, is, hogy minden egyes országnak megvan- "4 egész jó fizika 
a motorosvitorlázó vagy a sínautó, vagy- nak a jellegzetességei, és nem csupán ezer- 4 javult a játékélmény 
is ogy igazából egyik funkcióra sem jó, de sze látott tereptárgyakból építkeztek a fej- 4 többnyire pofás grafika 
er így van. A nak ellenére, hogy fény- lesztők. Ja, és el ne felejtsük, visszakapju ka -OMELZTe ETETETT 
évnyi távolságban van a zsáner klassziku- maratoni etapokat: 10-15 percig is nyomat- ASZT 
sainak realitásától, azért nem is egy Need hatjuk ezeken, miközben olykor lerobbant Aza bég bütélőrenüsem e 
for Speed, amelyben csak arra kell ügyel- vetélytársakat látunk meg az útszélen. . 7 ocsmány szurkolók ee 
nünk, hogy elég mélyre tapossuk a gázt. Ez 


az egyébként, amiben a WRC 7 leginkább VIIE ] ; U RG 


kimagaslót nyújt, mivel bárhol legyünk is, Amennyire szépek bizonyos effektek, olyany- HéGiLAKLVÁNOB 
rendesen ott van a sebességérzet, és mi- nyira rusnya minden, ami a pályán kívül, de játék jegsmdgsát 
közben végignyargalunk a 13 versenyhely- annak közelében van, különös tekintettel a 
szín több tucat pályáján, egyfolytában úgy nézőkre, akiket valószínűleg még 2006-ból 
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A védők ütőkezelésén azért 
csiszoltak egy keveset 


em ese az 910 9 (0) 


SPLIT DEGISIONS 


TCNATY [ Szmágrs—— TERKOLDETK [ 2198 


aZ Tikel5 shots om goal 

uz "Win the game 

EVERY EGEREKET STAN SERASSS 
baz szoc 


Ba Csas 


Tsz vam 


A HUT kihívások elég 
jövedelmezőek 


: . Az NHL Threes játékmódban a 
kabalák is ütőt ragadnak 


JT 


MEGLEHETŐSEN KELLEMET- 
A: NHL 15 ÓTA REMEKÜL 

ALAKULT AZ EA SPORTS 
JÉGKORONGOS SZÉRIÁJÁNAK SOR- 
SA, DE SAJNOS EGYSZER MINDEN 
GYŐZELMI SOROZAT MEGSZAKAD. 
Idén elég vérszegényre sikeredett az új 
NHL játék, és csak reménykedni tudunk 
abban, hogy jövőre minden eddiginél na- 
gyobb durranásra készülnek a fejlesztők 
- persze ez az NHL 18 mostani vásárlóit 
egyetlen pillanatig sem fogja vigasztalni, 
mivel ez alkalommal nem olyan jó móka 
a virtuális korong kergetése, mint az 
elmúlt két évben volt. 


A jelek szerint minden évben csak egy új 
EA Sports játék részesül abban a kegy- 
ben, hogy megkapja a remek Frostbite 
motort és az utóbbi idők legizgalma- 
sabb bővítményét, a sztorimódot. A FI- 
FA után most a Madden NEL volt so- 
ron, így az NHL-rajongók csak irigykedve 
nézhetik a tojás és golyó formájú lasztik- 
kal játszó pajtásaikat, nekik maradt az 
egyre kopottasabb látvány, és be kell ér- 
niük az egyébként szórakoztató, de ez- 
úttal szinte érintetlenül hagyott játék- 
módokkal. 
Egyetlen szerencsénk, hogy az a ke- 

vés újdonság, amit belepasszíroztak az 
NHL 18-ba, valóban kiválóan sikerült. A 
most debütáló NHL Threes-mód például 
pörgős, három a három elleni meccsek- 
re épít, hatalmas gólokkal, gyors akciók- 
kal, ráadásul akár az NHL-csapatok ka- 
balaállatainak jelmezeiben is jégre léphe- 


tünk. A külön minikampány mellett offline 
coopra és online meccsek lezavarására 

is lehetőségünk nyílik, ráadásul ezeket a 
mérkőzéseket nem csak a találatok után 
beindított pirotechnika teszi emlékeze- 
tessé. Amennyiben engedélyezzük a kü- 
önleges korongok használatát, megvál- 
toznak a szabályok, és nem minden pakk 
ér egyetlen pontot. Kaphatunk a játékhoz 
egy, két vagy akár három pontot érő ko- 
ongokat is, sőt olyan is létezik, amely ta- 
álat után az ellenféltől von le ugyaneny- 
nyi pontot. 


Ha csak most kezdesz el ismerkedni az 
NHL sorozattal, akkor igazán hasznosnak 
bizonyul majd számodra a megújult ok- 
tatómód, amelyben valódi felvételek se- 
gítéségével kísérlik meg a fejedbe verni 
a hoki legfontosabb alapvetéseit. Kezdet- 
ben pofonegyszerű feladatokat kapunk, 
de később a tutorial a merészebb csele- 
ket is megmutatja, amelyeknél már észnél 
kell lenniük a gyakorlott kontrollervete- 
ánoknak is. A visszatérő, profi játékosok 
egyébként főleg a védők ütőkezelésének 
javulását fogják értékelni, de ennél azért 
alán ők is többre vágytak volna. 

Fontos még megemlíteni a kártyagyűjtö- 
getős, csapatfejlesztős Ultimate Team- 
mód újítását. Az alapok változatlanok 
maradtak, a játékosok közötti kémiá- 

a építő rendszert sem alakították át, a 
megszokott bajnokságok és tornák mel- 
ett azonban immár különböző kihíváso- 
kat is teljesíthetünk, amelyekért busás já- 
tékbeli pénzjutalom vagy ritka játékoso- 
kat tartalmazó kártyacsomagok járnak. 


SE 


Amennyiben te is unod már a HUT mó- 
kuskerekét, kellemes felüdülést nyújthat 
ez az új lehetőség. 


Különösen a tavalyi NHL után fáj mindez, 
hiszen akkor temérdek új tartalmat Zú- 
dítottak a nyakunkba a készítők; még én 
is azt írtam, hogy egy teljes évre elegen- 
dő lesz a hoki szerelmeseinek. Most sem- 
miképp sem állítanék hasonlót, sőt bátran 
kijelentem: még az ötletes NHL Threes 
sem ér annyit, hogy kicsengessétek az 
NHL 18 árát, ha az egy évvel ezelőt- 

ti játék már ott lapul a gyűjteményetek- 
ben. Borzasztóan remélem, hogy jövőre 
már arról írhatok, milyen gyönyörű az új, 
Frostbite motorral futó NHL 19, amely- 
ben egy fiatal jégkorongozó pályafutását 
követhetjük nyomon a sztorimódban. Ha 
ezeket nem lépi meg az EA Canada, akkor 
borítékolható a népharag. 


"4 NHL Threes 
"4 bővített oktatómód 
"4 HUT kihívások 


- alegtöbb játékmód semmit sem fejlődött 
- illene már Frostbite-ra váltani 
- meddig várjunk a sztorimódra? 


CSIRKE 
Ha megvan az előző 
rész, akkor az idei 
NHL-t akár ki is 
hagyhatod. 


L 
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Az egyik egy Tetris-szerű játék, ahol az egyező 
színű gömböcskék nagyon szeretik egymást 


SENRE 1600 
: 1.53E95 
12 


EZÁRULT EGY KÖR AZ ÉLETEM- ó volt az az időszak, amikor még minden- amelyek mellett először átsuhantam, még- 
B: Első komolyabb táncomat ki magasról lepottyantotta, hogy hány fps- is örültem volna, ha nagyobb számban kap- 
a konzolok vidám világában 1992 sel fut egy adott cím. Megfakult emlékeim nak helyet a még nem látott zónák, új terü- 
tavaszán lejtettem, amikor édesapám rögtön kiszínesedtek, mihelyst felpörög- letek, mint azok, amelyeket már álmukból 
elpakolta az egész családot, és kiruccant ek az események, mert hangulatában tel- felriadva is fel tudnak skiccelni az öregebb 
velünk Bécsbe, mert akkoriban az volt a jesen visszaköszönnek a 1991-ben debütált játékfogyasztók. 
divat. Amíg ők egy hatalmas bevásárló- Sonic the Hedgehog jelenetei, pixeles ké- 
központban egyik ámulatból estek a má- pi világa, nyolcbites dallamai és azok a sze- 
sikba a sok üzlet és kínálat láttán, addig én mét méhecskék, akiket száguldozás közben 
a komplexum gócpontjában kiállított Sega menetrendszerűen megint telibe trafálga- Hogy mennyire ajánlom? Minden ugrás csi- 
ega Drive gépeket elnézve nem tudtam ok, elvesztve ezáltal az összes pályán meg-  pogó hangjánál elmosolyodom, akkor gon- 
betelni a gyönyörtől. Picuri kék süni szá- szerzett aranykarikát. De itt most nem egy dolhatod, mennyire, de a döntés a te kezed- 
guldozott, aranykarikákat gyűjtögetett, és szimpla átiratot kaptunk az immáron ha- ben van. A régi stílus szerelmeseinek és a 
olyan menő volt az egész, hogy földöntúli almasra duzzadt tévéinkre, hanem egy rö- osztalgiában lubickolóknak kötelező, mert 
boldogság töltött el már akkor is, amikor vidke, ám annál fajsúlyosabb történetbe több, mint egy felpolírozott alkotás, a kí- 
más toppant oda játszani vele, és én csak szorított kalandot, amit naná, hogy a min- váncsiskodókat pedig isten hozta egy olyan 
ézhettem. Most pedig, 25 évvel később dig rosszban sántikáló bajszos, kopasz Dr. korban, ahol olykor, meleg nyári délutáno- 
írhatok erről az alkotásról - hát bocsás- Eggmann idéz elő. A föld alól megkapa- kon egy kék sündisznó miatt szentségelt a 
satok meg nekem, de elmorzsoltam egy intva a mágikus erőtől duzzadó, rózsaszín ársasház gangja, vagyis az őt megcsípő 
nosztalgikus könnycseppet. Phantom Rubint arra használja, hogy visz- méhecskék miatt. 
szaküldi szúrós hősünket és barátait az idő- 
ben, akik tizenkét pályán átgördülve jó pár- 
Mindezt egy lelkes rajongónak, az érdekes szor elagyabugyálják őt ezért a szakaszok HARDVER 
rizurájú Christian Whiteheadnek köszön- végén rájuk váró bossharcokban. Lesz- Windows 7/8/10, Intel Core 2 Duo, 2 GB 
hetjük, aki annyira szereti az ikonikus figu- ek az új földrészek mellett teljesen isme- RAM, 256 MB VRAM, DirectX 
át, hogy önerőből több átiratot is készí- rős terepek is, tele eldugott zugokkal és 
tett, amelyek annyira közkedveltek lettek, olyan extra minijátékokkal, mint amelyek el- 4 ízig-vérig I 
nogy végül a SEGA rácsapott egy hivata- röpítenek egy 3D-s körpályára, ahol idő- 4 egy " 
os pecsétet a törekvéseire, így a nagykö- e kell gyűjtögetni a gyűrűket és a kék bo- Gú 
zönség örömére megszülethetett a Sonic gyókat. Akad olyan is, amelyben belehup- e TE 7 
Mania. Olyan méltó tisztelgés ez a régi kor panhatunk egy hatalmas Tetris gépbe, hogy ss z 
játéka előtt, hogy felállva, enyhén meg- aztán említett rosszakarónk ellőtt villog- kö 
emelt kézzel tapsoljuk meg, amíg ki nem assuk rakodói tehetségünket. Ezek jópo- 
pirosodik a tenyerünk. A fejlesztő munká- fa kiugrások, de a móka gerincét az oldal- NIGHTWOLF ) 
ját két kisebb stúdió is hathatósan meg- ól nézős rohangálás adja, ami még az idő- Méltó megem- Í 
; k z í; j3 ú 36 ő ; lékezés egy örök 
ámogatta, így számos platformon - igen, sebbeket is megizzaszthatja néha. Habár kiássziküsról, 
szeretett számítógépeinken szintén - bár- agyon összetettek a pályák, és többszö- 
ki átérezheti, hogy milyen szórakozta- ri nekifutásra is találtam olyan placcokat, XV 
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je Végre egy 
:szektor vége! 


SCROLL 


A hangár; itt még 
- minden békés 


IKOR ELŐSZÖR HALLOTTAM 
JEA AZ EVERSPACE-RŐL, AZON- 

NAL BEINDULT ÖSSZES 
PAVLOVI REFLEXEM, ÉS IZZADVA- 
NYÁLADZVA FALTAM AZ INFORMÁ- 
CIÓKAT, MISZERINT ESETLEG EGY 
MINŐSÉGI FREELANCER-KLÓNT KA- 
POK, HA MÁR A STAR CITIZEN ÉVEK 
ÓTA CSAK CSALÓDÁST CSALÓDÁS- 
RA HALMOZ. Sajnos nem teljesen olyan 
méretű és komplexitású az Everspace, de 
nem is ez a célja, hiszen ebben gyakorla- 
tilag véletlenszerű pályákon végigugrál- 
va próbálja a játékos kideríteni, mi is tör- 
tént vele. 


Mondanom sem kell, hogy a történet úgy 
indul, mint bármelyik tucat űrjátéké. A fő- 
hős nem emlékszik semmire, de arra igen, 
hogy a vérében toxin van, és baromi gyor- 
san ki kell derítenie, mi történik vele. Ezt 
pedig egy módon teheti meg: hajója kom- 
puterének segítségével (szinte az egyetlen, 
akivel beszélgetni lehet a játékban), továb- 
bá az adott szektorok végéig fénysebes- 
séggel ugrálva újabb múltbéli történések 
visszaemlékezéseit megtekintve. 

Ha játszottatok az FTL-el vagy bármely 
hasonló játékkal, ahol a véletlenszerű ese- 
ményeknek és adott mennyiségű pá- 

lya befejezésének konkrét hatása van ar- 
ra, mennyire nehezedik a játék, akkor az 
Everspace is ismerős lesz. Öt rendszerug- 
rásonként halad a játékos előre egy újabb 
szektorig a sztoriban, viszont minden 
egyes halál az első szektor elejére dobja 
vissza a pilótát, ellenben az addig össze- 
gyűjtött pénz, tapasztalat elkölthető töb- 
bek között különböző képességekre és új 


Szépet pukkant 


Um, réfuel, trade p 


űrhajóra. Ezek rendkívüli módon fontosak, 
hiszen a következő próbálkozásokat segítik. 
A túléléshez alapvetően szükség van üzem- 
anyagra, hogy tovább lehessen ugrani a kö- 
vetkező pályára, pénzre a fejlesztésekhez, 
alapanyagokra a craftoláshoz és jó reflexek- 
e az űrcsatákhoz. Ezekből jellemzően leg- 
alább egy nem áll majd a rendelkezésünkre, 
bonyolítva a szituációt. Ilyenkor kell dönte- 
nie a játékosnak, megtámadt-e egy ártatlan 
üzemagyag-szállító hajót, hogy sikerüljön 
némi kerozint szereznie a továbbjutáshoz. 
Több olyan eset is előfordul, mikor a vélet- 
enszerű szkriptek huzamosabb ideig köny- 
nyű pályákat dobálnak, majd egyszer csak a 
bő esztendők utáni szárazság és a nagy bü- 
dös semmi lesz a jutalma a játékosnak, hi- 
ába próbálja az utolsó elhagyatott lebegő 
űrállomást is végigtapogatni értékes nyers- 
anyagokért. 


Minden egyes hiperűrugrás után cso- 
dálatos látvány fogadja a játékost, a 
plazmaviharotól kezdve a közeli bolygók 
panorámáján át a jégkristályokig minden 
gyönyörű, nem is beszélve a harcok közbe- 
ni effektekről. Nincs is szebb, mint mikor 
három-négy rakéta száguld el balra a hajó- 
ablak mellett egy merész kikerülő manőver 
után, lángcsóvát húzva. 
Egy biztos, a grafikára nem lehet panasz. 
int ahogy a zenére és a hangeffektekre 
sem; egyedül talán az zavart (ha fogalmaz- 
hatok így, mert nyilvánvalóan nem számít 
negatívumnak), hogy a fedélzeti számító- 
gép hangja nem túl jó, sokat segített volna, 
ha női opciót is választhatnánk a menüben. 
Ez valószínűleg nem zavar mindenkit egy- 
formán, így csak apró negatívumként em- 
ítem meg. Az irányítás tökéletes, a menü- 


Teszt 


EVERSPACE 


"Üzemanyaglopó 
:manőver 


rendszer érthető és használható, a codex 
pedig rengeteg információt ad a játékosnak 
arra az esetre, ha a pályáról pályára törté- 
nő felfedezés során új ellenféltípusok, sem- 
eges cégek vagy érdekes információk buk- 
kannak fel. 

A legújabb patchcsel végre bekerült a 
hardcore mód is, ami kifejezetten azok- 

nak lesz fincsi, akik könnyűnek találták az 
amúgy egyáltalán nem babazsúrjátékot. 
Ebben szektoronként több negatív hatá- 

sú esemény közül kötelező választanunk, ily 
módon is nehezítve az előrejutást. Ameny- 
nyiben még az early access fázisban, hó- 
napokkal ezelőtt találkozott valaki utoljára 
a játékkal, feltétlenül adjon neki egy újabb 
esélyt, mert minden egyes frissítéssel szig- 
nifikánsan jobbá vált. Ha pedig először lá- 
tod, és a képek plusz a magas kihívásfaktor 
alapján megtetszett, szánj rá egy kis időt, 
az Everspace minőségi játék az áráért. 


HARDVER 

Windows 7/8.1/10, Intel Core i3, Nvidia 
GTX 480/AMD Radeon HD 5870, 4 GB 
RAM, DirectX 10, 8 GB HDD 


Aki szereti a sci-fit, 
és egy kis időre Han 
Solo akarna lenni, 
próbálja ki. 


www.gamestar.hu 71 


Teszt 


2 MINECRAFT: STORY MODE SEASON 2 
- EPISODE 3: JAILHOUSE BLOCK 


: Ezúttal is van kreatív, építkezős rész, ahol 
kiteljesedhetnek a Minecraft-rajongók 


A börtönlét a legnyugodtabb 
karakterből is a legrosszabbat hozza ki 
: í 


A pók-creeper mutáns még a OTE 
harcrendszerrel is félelmetes ellenfél 


MINECRAFT: STORY MODE SEASON 2 
- EPISODE 3: JAILHOUSE BLOCK 


ÉG SZERENCSE, HOGY A lenne bármiről, amíg rá nem bukkan vala- még ütős zenével is megtámogatja. A sö- 
IN FÜGGETLEN STÚ- mire, amire rá lehet kattintani. Mi is csak ét börtönben játszódó történet egyébként 
DIÓKÉNT ÜZEMEL, MERT sétálgatunk, és bármiféle indíttatás nél- egint olyan, mint az első évad kiegészítő- 
HA LENNE EGY KIADÓ A FEJÜK kül nyomogatjuk a gombokat, hogy megta- jének egyik epizódja: kifejezetten felnőttes 
FÖLÖTT, MÁR LEHET, HOGY FENÉKBE láljuk azt a karaktert, akivel beszélvén to- émákkal foglalkozik egy egyértelműen gye- 
LETTEK VOLNA BILLENTVE. Ez az vábbenged majd a játék. Ráadásul ez még rekek számára készített játékban, ugyanak- 
epizód most speciel egész vállalhatóra mindig pontosan ugyanaz a grafikus motor, kor nem eléggé bontja ki a konfliktust és a 
sikeredett, de a csapat teljesítménye amit öt éve is használtak, ennek pedig bizo- karaktereket ahhoz, hogy az érettebb játé- 
ovábbra is olyan hullámzó, hogy az valami nyos helyeken már a Minecraft is túl nagy kosok is megtalálják a szórakozásukat. Saj- 
elképesztő. Látszik, hogy ha megerőltetik falatnak bizonyul. os megint be kell érnünk mindössze más- 
agukat, akkor még ki tudnak hozni jó fél órás játékidővel, amit természetesen ez- 
dolgokat ebből a szériából, ugyanakkor úttal is cliffhangerrel zártak. Hogy innen 
az is kezd egyértelművé válni, hogy elfá- A legnagyobb problémám még mindig az felfelé vagy lefelé visz-e tovább az utunk, 
adóban van az a formula, amitől hanyatt (és már én is unom, hogy ezt minden egyes azt lehetetlen megjósolni, de amilyen tem- 
vágtuk magunkat a The Walking Dead tesztben le kell írnom, de továbbra is így póban darálják a részeket, valószínűleg ha- 
egjelenésekor. van), hogy ezekben a játékokban megvan a marosan kiderül. 
potenciál. Soha nem egyértelműen jók vagy 


rosszak, hanem lógnak valahol félúton a le- 


A Telltale immár 12 éve csinál játékokat, vegőben, és a gyengeségeik mellett min- HARDVER 

az igazi áttörést azonban a 2012-es The dig vannak nagyon erős pontjaik. Szentül Windows 7, Intel Core 2 Duo, 3 GB RAM, 
Walking Dead hozta meg nekik. Ezt követ- meg voltam győződve például arról, hogy Nvidia GTS 450-, 10 GB HDD 
ték az ugyanazokra a mechanikákra és tör- egyáltalán nem érdekelnek a mellékszerep- 

ténetvezetési elemekre felhúzott játékok, ők, aztán egyszer csak egy olyan döntés- 

ami eleinte nagyon tetszett mindenkinek, elyzetbe kényszerített a játék, ami előtt 

és ha elég időt szánnak rá, a mai napig egalább öt percig ültem. Utoljára talán a 

megállja a helyét. Bizonyos esetekben na- már említett The Walking Deadben érez- 

gyon is jó, hogy a Minecraft: Story Mode em így, amikor azt kellett eldöntenen, ki- 

egy kicsit elengedi a kezünket, és szaba- nek adok a csokiból. Bár nyilvánvalóan tud- 

don bejárhatunk egy adott helyszínt, felfe- ja mindenki, aki ismeri a Telltale-formulát, 

dezhetjük titkait, megismerhetjük a karak- ogy ezek általában csak látszatdöntések, 

tereket. Ha viszont ezt nem dolgozzák ki és a fejlesztők úgyis megtalálják a módját, 

rendesen, akkor az egész olyan lesz, mint hogy visszatereljenek bennünket az erede- Felis út, le is út. ! 
amikor egy analfabéta játszik egy point "n i mederbe, mégis fontosnak tűnnek. Ha- j) 
click kalandjátékkal: csak húzogatja a kur- sonlóan erős pont az epizód végi bossharc 14 
zort a képernyőn anélkül, hogy fogalma is, ami az izgalmas, pörgős játékmenetet i ü 
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Ha újság, akkor 


Digitalstand 


KEDVENC LAPJAID EGY KATTINTÁSRA! 
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Blikk. GLAMOUR [G86] élete "FÖLDGÖMB GameStar goodfood TEBZTJ hetiválasz IAZILSI KISALFÖLD MÉHÉSZET lakáskultúra agyar Nemzet MAGYAR HÍRLAP 
ME msget konyha Xg NÉPSZAVA [IE0Ne nők lapja JEZEZE OTTHON ötletszie" Pcworld praktika gjógyász dőjdsőer. VILÁGGAZDASÁG Vidék íze 


Teszt 


2 NIOH - BLOODSHED"S END 


Nem túl bizalomgerjesztő 


az a mosoly 


A génmanipulált 
tápszer hátulütője 


Rá már szavakat 
sem találok 


NIOH - BLOODSHED S END 


Z INDIÁN NYÁR VÉGÉRE 
Asse A NIOH TÖRTÉNE- 

TÉT LEZÁRÓ BLOODSHED"S 
END DLC, ÍGY A JÓ IDŐ MELLETT 
UTOLSÓ IDEGSZÁLAIMNAK IS BÚ- 
CSÚT INTHETTEM. Nem akarok abba 
belemenni, mennyire elképesztően nehéz a 
Japán képzeletbeli történelmét bemutató 
játék, és az alapmechanikákat sem fogom 
újra az egekbe magasztalni, ezeket már 

egtettem korábban, és nem változott e 

ekintetben semmi. A nagy kérdés az volt, 
int minden kiegészítő esetében: milyen új 
dolgokat kapnak a tartalomra éhes játéko- 
sok, és hogyan záródik le kedvenc nyugati 
szamurájunk keletre tett látogatásának 
örténete? 
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A készítők az elejétől fogva három 
sztorikiegészítőt szántak a Niohnak, hiszen 
már az alapjáték megjelenése előtt meg- 
vásárolható volt a season pass, amely pont 
ezeket a tartalmakat foglalta magában. 

i több, még idén kiadják a mind a három 
DLC-t tartalmazó csomagot (részletek a 
keretes írásban). A Bloodsheds End készí- 
ésekor érezhetően a narratíva volt a fő 
szempont, mert kielégítően le kellett zár- 
iuk a Dragon of the Northban elkezdett 
örténetet. Nem szeretnék semmit sem le- 
őni, maradjunk annyiban, hogy a játék hű 
maradt a történelemhez amennyire csak 
udott, de a mesékbe illő elemeket tekint- 
ve nem zárható ki egyértelműen, hogy ka- 


74 Wwww.gamestar.ht 


punk egyszer egy Nioh 2-t. Érdemes vissza- 
emlékezni arra, hogy a Nioh eredeti törté- 
netének végén William egy jóslat miatt tér 
vissza Japánba, aminek itt kellene valóra 
válnia. Persze fedje jótékony homály, hogy 
ez megtörténik-e, de így nemcsak a DLC- 
trilógia befejező darabja ez a rész, hanem 
az alapjátékból áthozott konfliktus is ebben 
oldódik meg. 


Sajnos a Team Ninja ezúttal kevés látvá- 
nyos újdonságot pakolt a DLC-be. Nincs új 
fegyver, és új ellenségtípusokkal sem ta- 
lálkoztam, de a legszomorúbb, hogy a pá- 
lyák is mind unalmasak. Ha nem is konkré- 
tan csak újraszíneztek pár előző területet, 
mégis mind nagyon ismerősek. A pályadi- 
zájnnal nincs gond, de lehettek volna kreatí- 
vabbak is a rajzolók. Főellenségek terén vi- 
szont jobban megerőltették magukat. Több 
és jóval látványosabb főellenfelet kapunk 
a Defiant Honor epizódhoz képest. Lesz it 
is emberi ellenlábas, persze, de démonma- 
dárral és hibrid boss-szal is összeakasztjuk 
a bajszunkat. Utóbbi emberi alakban kezd, 
de ha kellően jól bírjuk a sarat, felfedi valódi 
énjét. A legérdekesebb tartalmi újítás azon- 
ban mindenképp az Abyss névre keresztel 
játékmód. Ennek keretében a démonok vi- 
lágában kell a játék legnehezebb kihívása- 
it teljesítenünk. Iszonyatosan erős fegyve- 
reket és páncélokat lootolhatunk, amelyek 
azonban , defiled", azaz átkozott cuccok, és 
csak a terület főellenségének legyőzésével 


vehetjük le róluk a rontást. A nagy győze- 
lem után a rendszer ment is egyet, és még 
mélyebbre hatolhatunk ebben a dimenzió- 
ban. Akkor ér véget a móka, amikor úgy ha- 
lunk meg, hogy védelmező kis lélekállatunk 
nincs nálunk. Ebben az esetben elveszítjük 
az addig megszerzett, de még fel nem ol- 
dott felszereléseket. 


agabiztosan mondhatom, hogy három ki- 
egészítőjével a Nioh az év egyik legjobb és 
egnagyobb kihívást nyújtó alkotása, és a 
játék ékes gyémántja a Bloodsheds End. 
Ez a legkimagaslóbb a DLC-k közül, de ter- 

észetesen a leginkább idegtépő is, főleg a 
ényleges végjátéknak tekinthető Abyss já- 
ékmód miatt: csak azoknak ajánlom köny- 
nyű szívvel, akik nevetve, egy kézzel, baná- 

okkal irányítva a játékot győzik le a vég- 
ső főellenséget. 


Végre felkerült a / 
pont a véráztatta ír ] 
i-re. a 
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NARUTO SHIPPUDEN: ULTIMATE NINJA STORM LEGACY 


A duplikált pacsi minden univerzumban 
a menőség fokmérője 


A 
Ezt a békát nem lehet 
megcigiztetni 


te 


NARUTO SHIPPÚDEN: 


ULTIMATE NINJA STORM LEGACY 


tik, amely különleges fémtokba rejti ajátékok től kezdeni, még ha az a mai szem számára 


A AZT GONDOLTAD, HOGY NA- 
Hi RUTO SZÁMOS JOBB HOROGJA korongjait, valamint egy anime-DVD-t, illet- technikailag döcögősnek is tűnik. 
ÉS ALULRÓL INDÍTOTT GYOM- ve művészeti könyvet. Ha ezek nem csikiznek 

ROSA UTÁN NEM OSZT MÉG KI PÁR 4 eléggé, és megvan az összes eddigi Ninja 

KÖRÍVES PÖRGŐRÚGÁST A LEZÁRÓ " 2 Storm rész, akkor nem feltétlenül elsőrangú Elismerően lehet rápillantani erre a felduz- 

NEGYEDIK RÉSZT KÖVETŐEN, AKKOR must befektetés, mert ettől senki sem fogja szoro- . — zasztott csomagra, hiszen négy, teljes érté- 

NAIV VAGY, MINT AZ A GILISZTA, sabbra húzni a híres fejpántot a homlokán. kű alkotás az extra kiegészítőkkel együtt igen 

AKI A HASÁBAN LÉVŐ HORGÁSZHO- Az új érdeklődők számára viszont nem léte- combos adagnak mondható. Igaz, csupán a 

ROGRÓL AZT HISZI, HOGY EGY DIVA- zik nagyszerűbb belépő ebbe a világba, mert játékok külalakja - amire eddig sem volt pa- 

TOS KÖLDÖKPIERCING. Igaz, ezek az egy több mint száz órán át élvezhető törté- nasz - kapott egy kis ráncfelvarrást, a külön- 

ütések ismerősek lesznek, de pár pofon netet kaphatnak, tele monumentális harcok- álló részekre jellemző kisebb hiányosságokat 

helyett most kapunk tőle egy lendületes és kal és az ,egyszerű ember gyermeke" érzés- azonban nem bolygatták. Ettől a nüansznyi 

totális bodicseket. sel, miközben egy kis srácból hatalmas har- apróságtól eltekintve nem látom akadályát 
cos csiszolódik. Mindig érdekes tapasztalat, annak, hogy bárkinek ajánljam a játékot, mert 
amikor visszanyúlunk egy picit a múltba, és -— és valószínűleg most írom le utoljára, így 

Muszáj gyorsan túlesni az extra lélegzetvé- olyan, közel tízéves alkotásokkal bíbelődünk tisztelettel rákészülve - a Naruto Shippuden: 

telt igénybe vevő címen, és lendületből elha- újra, amelyek egykor teljesen kielégítették el- Ultimate Ninja Storm Legacy a legátfogóbb 

darni... szóval a Naruto Shippuden: Ultimate várásainkat. Most, hogy egymás után pil- kiadás, amely napvilágot látott, így minden le- 

Ninja Storm Legacy nem egy újabb folyta- anthatunk bele a különböző epizódokba- és —  endő hokagénak kötelező darab. 

tás, hanem az eddigi négy felvonást és a zá- nem kell esztendőket várni a folytatásokra -, 

róakkord mellé csíptetett Road to Boruto az animevilág szinte minden vizuális élménye 

kiegészítőt tartalmazó, öblös csomagba egybe van komponálva. Természetesen érez- HARDVER 

passzírozott kiadás. Ez kisebb Naruto- ni a sorozatnyitó epizód és a felettébb jóra si- Windows 7. Intel i3-530 (293 GH2)/AMD 

túltengést okozhat a ,húzóra nyomjuk le" tí- keredett finálé között eltelt kilenc évet, ami Phenom II X4 940 (3 GHz), 4 GB RAM, 

pusú játékosoknál. Hogy mennyire tekinthe- nem feltétlenül a megjelenésén látszódik, ha- 2 GB VGA, 40 GB HDD 

tő aranyszütyőnket ismét csak megkarcsúsí- nem inkább a játékmeneten, amelyen kisebb- I o 5Wl 

tó rókabőrnek ez a csokorba szedett jóság? nagyobb sikerrel mindig tudtak a készítők "4 a négy az egyben minden felállásban jó 

Véleményem szerint teljességgel annak ve- egy kicsit polírozni, egészen a negyedik ré- "4 már csak a negyedik részért is megéri 

hető, de tessék kivenni a fölösleges negatív szig. Ebben annyira kiteljesedett és hatalmas "OG Ezé kesztet 

kicsengést ebből az állításból, mert egyéb- adag tartalmat kaptunk, hogy a végére ér- St SZETEEEEC SET ELEZEE 

ként nagyon helyén van ez a pakk. A ra- ve már bedagad a sok gombnyomogatástól 

jongók polcain - jobb esetben a vitrinben az alkarunk. Sorsokat formáló megállapítás, NIGHTWOLF 

- már alapból ott pihen az összes epizód a hogy nem a cél a fontos, hanem az oda veze- A fejkendő körbeért, 

sees fb vzsn dskz tsa ajgzszit 8 k zi ee ; tökéletes lezárása 

különböző kiadásaikkal együtt, ezért nekik tő út - amely jelen esetben pofonokkal van egy hosszú törté- 

csak finoman jelezném, hogy kincsestáru- szegélyezve -, ezt a bölcsességet szem előtt netnek. 

kat konzolokon egy csinos darabbal bővíthe- tartva érdemes a történetet az első rész- 
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2 DISTRUST 


DOLOG CÍMŰ FILMJE ALAP- 

JÁN KÉSZÜLT AZ OROSZ 
ALAWAR BORZONGATÓ HANGULATÚ 
ROGUELIKE-JA, AMELY NEM OKOZ 
CSALÓDÁST A STÍLUS RAJONGÓI- 
NAK. Az alaptörténetet nem gondolták 
túl: egy helikopteres felderítőcsapat gépe 
egy rejtélyes villanás miatt lezuhan a 
kihalt északi-sarki kutatóbázison. A fel- 
adat papíron egyszerű. Két karakterünket 
kell átnavigálnunk a bázis hat különböző 
zónáján, hogy végül kiderüljön, mi történt 
a bázison, és miért zuhant le a helikopter. 


Je CARPENTER 1982-ES, A 


A játék műfaja alapvetően roguelike, vagy- 
is soha nem lesz két egyforma végigját- 
szás. A változatosságot erősíti még a ka- 
akterek sokszínűsége is: összesen 15 túl- 
élő közül választhatunk egy kör elején. 
Egyre nehezebb lesz kijutni a zónákból, ál- 
alában a harmadik-negyedik környékén 
indul be igazán a dolog. Az izometrikus 
2D-s világban karaktereinket külön-kü- 

ön irányíthatjuk, vagyis egy zónát viszony- 
ag gyorsan fel lehet fedezni. A Distrust vi- 
szont nem egyszerű gyűjtögetős stratégia, 
hanem túlélőjáték is. Minden karakter- 

nek figyelni kell a testhőmérsékletére, fá- 
adtságára és éhségére is. Az első muta- 

ó a kinti hófúvásban és a csontig hatoló 
idegben rohamosan csökken, így lehető- 
ség szerint mindenkit az épületekben kell 
artani. Itt is csak akkor lesz meleg, ha be- 
gyújtjuk a kandallót, elindítjuk a generá- 
ort, és becsukjuk az összes ablakot. Az 
első zónában mindig meg lehet találni a 
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Irmának kicsit 
betett a sarki kaland 


bázis kulcscsomóját, de a megfelelő eszkö- 
zökkel megbuherálhatjuk a zárat, vagy be 
is törhetjük az egész ajtót. Az éhségmuta- 
tó elég egyértelmű: egy idő után etetni kell 
a túlélőket, különben bemondják az unal- 
mast. Ha szerencsénk van, és találunk ehető 
maradékot, sőt még egy tűzhelyet is, akkor 
a korgó gyomor lesz a legkisebb gondunk a 
játék során. A fáradtság a legnehezebben 
menedzselhető. Ez a mutató csökken a leg- 
gyorsabban - mivel rengeteget kell szalad- 
gálni a térképen -, visszatölteni pedig csak 
alvással tudjuk. Itt jön be a képbe igazán a 
Distrust horrorvonala, ugyanis az anomáli- 
ák azonnal előbújnak a REM-hullámokat ér- 
zékelve. Többféle ellenség is létezik; ha pe- 
chünk van, akkor olyannal találkozunk, amit 
adott esetben le sem tudunk győzni, így 
gyorsan vége is lesz a játéknak. 


Ha valaki teljesen elfárad, akkor a karakter 
elkezd becsavarodni. Az őrület több tünetét 
is produkálhatja a kimerült túlélő, némelyik 
borzongatóbbá, egyesek pedig nagyon ide- 
gesítővé teszik a játékmenetet. Egy karakter 
többféleképpen is megőrülhet, de csak egye- 
sével tudunk a káros hatásoktól megszaba- 
dulni egy-egy kiadós alvással. A sérülések 
szintén kulcsszerepet kapnak; az eszközök 
és a nyílászárók javítása közben is megsérül- 
hetnek a szereplők, így nem csak az anomá- 
liák jelentik a fizikai veszélyt. Ha a mutatók 
közül az egyik lenullázódik, akkor az is folya- 
matos életpontvesztéssel jár. Nagyon oda 

kell figyelni tehát; miközben próbálunk rá- 
jönni, milyen módon juthatunk át a követke- 
ző zónába, okosan kell beosztanunk forrása- 
inkat és menedzselnünk karaktereinket. 


Itt még aludni 
. Sem egyszerű 


A játékot akkor veszítjük el, ha az összes 
karakterünk kómába esik, ez pedig az első 
pár alkalommal igencsak hamar bekövet- 
kezik. Nagyon sok múlik azon, hogy mekko- 
ra szerencsénk van a loottal és az anomá- 
liákkal, mert ha kifogunk egy húzósabb zó- 
nát, akkor néha esélytelen onnan kijutnunk 
a limitált eszközkészlet hiányosságai miatt. 
A mutatók gyors csökkenése viszont siet- 
ségre sarkall, Így nem igazán marad idő fel- 
fedezni és gyűjtögetni. A stílus kedvelőinek 
viszont mindenképp ajánlott a Distrust, hi- 
szen egy kihívásokkal teli túlélő-stratégiai 
játékról van szó, amelyben néha fel kell ál- 
doznunk egy emberünket a végigjátszás ér- 
dekében. 


HARDVER 

Windows 7/8/10, Intel Core i3 560 
3.33GHzt; 4 GB RAM; GeForce 9600 
GT/ Radeon HD 3870 (512 MB); DirectX 
Version 9.Oc; 2 GB HDD 


Horrorhangulatú, /A 
rengeteg kihívást 

tartogat, de gyorsan. § 
unalmassá válhat. 
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"5 CITIES: SKYLINES 
Szsát 


Érdemes felkészülni a legdurvább 
katasztrófákra is, különben nagy bajban leszünk 
í 


MET va 


Hmzzzz Vt ÉR 
 : 
. : SZART 

. § mezét a NN", ( LA 
Az átdolgozott kezelőfelületen. Több mint húsz különböző nézettel elemezhetjük ki a város 
. messziről is minden jól kivehető közlekedését, infrastruktúráját vagy épp szennyezettségét 


(0 1510/2021 98 


HI 
HI 
8 e 
LMÚLTAK MÁR AZOK AZ IDŐK, ú tortán, hiszen a fejlesztők is olyan extrá- szont egészen más problémákba ütközünk, 
Es A STRATÉGIAI JÁTÉK kat pakoltak a játékba, mint a keleti építé- amelyek nem annyira a játéknak, sokkal in- 
KIZÁRÓLAG A PC-SEK KIVÁLT- 3 z szet csodái vagy a tömegközlekedés fejlesz-  kább a PS4 teljesítményének róhatók fel. 
SÁGA VOLT. Ma már RTS-t, szimulátort tése, de a rajongói modok készlete 2016 Ha ráközelítünk a városlakókra, már kö- 
és ARPG-t is játszhatunk konzolon: végére Így is átlépte a százezres darabszá- zel sem olyan élesek a textúrák, mint sze- 
gondoljunk csak a Diablóra, a hamarosan mot, így már tényleg csak a képzeletünk retnénk, ráadásul a forgalmasabb belváro- 
érkező The Sims 4-re, az XCOM-ra, a szabott gátat annak, hogy megépítsük ál- si részeken a képkockaszám is hajlamos le- 
Shadow Tacticsra vagy épp a Dívinityre. maink városát. esni. Még bőven játszható a dolog, de azért 
Olyan játékok ezek, amelyeket öt-hat éve érződik, hogy itt-ott fel kellett áldozni a mi- 
még elképzelhetetlennek tartottunk volna nőségből a teljesítmény oltárán. A Cities: 
konzolon, de a fejlesztők mégis megalkot- Miután a tavasszal megjelent Xbox One- Skylines ezzel együtt is megtartotta a leg- 
tak egy olyan kezelőfelületet és irányí- os változat kifejezetten jó kritikákat ka- jobb városépítős játék címét, és PlayStation 
tási módot, amivel könnyen átláthatóvá, pott, rengetegen várták a PlayStation 4-es 4-en is olyan kalandot kínál az újdonsült 
egyszerűen irányíthatóvá váltak még a portot, ami hál" istennek hasonlóan jól si- polgármestereknek, amely nemcsak a ta- 
kanapén heverésző játékosok számára is. került. A rengeteg menü és almenü ellené- pasztaltabbakat, hanem a műfajjal most is- 
re egész jól ki lehet igazodni a DualShock merkedőket is lenyűgözi majd. 
4-es irányításon, és a kezelőfelület is kife- 
2015 elején a SimCity-rajongók épp a jezetten letisztult. Már-már talán túlságo- 
pokolra kívánták a kedvenc franchise- san is, így könnyű elsiklani olyan fontos ele- 
ukat meggyalázó EA-t, így nem cso- mek fölött, amelyek megfelelő kivitelezésén 
da, hogy a fantasztikusan teljesítő Cities: áll vagy bukik városunk sikere. Szerencsé- 
jé j ü si A sé ejj é HARDVER 
Skylines egy pillanat alatt hatalmas si- re nem könnyű azonnal csődbe vinni koló- Windows XP, Intel Core 2 Duo 3 GHz, 4 
ker lett. Ez az a városépítős játék, amely niánkat, a játék ugyanis teljesítményünk és GB RAM, GeForce GTX 260--, 4 GB HDD 
képes volt a játékos kezébe adni a tel- a városunkban letelepedők alapján újabb 
jes kreatív kontrollt anélkül, hogy abszo- lehetőségeket old fel. A kezdeti szakasz- 
út a mikromenedzsmentre helyezte volna ban még viszonylag lassú a tempó, de a ta- 
a fókuszt, és arra kényszerített volna min- pasztaltabb építészek kedvük szerint fel- 
ket, hogy Excel-táblákat bújva próbáljunk gyorsíthatják az időt (ez a funkció a PC-s 
meg min-maxolni minden egyes alapkő le- változatba is csak később került be, és va- 
elyezése előtt. A rengeteg lehetőséggel lamiért az Xbox One-osban sem volt ben- 
kecsegtető, átgondolt játékmenetnek kö- ne a megjelenéskor). Persze amikor váro- Nm. N 
szönhetően még a kezdők számára is na- sunk mérete eléri a kritikus tömeget, már p 
gyon élvezetes volt a játék, hiszen az egyes nem fogunk unatkozni, hiszen építkezésből , Még mindig PC-n. f/ 
SE sézejeéi sg É ke szjgéestezk ; a legjobb, de itt is 
mechanikák elsajátítása sokat dobott a bankrablásba, lakástűzből az egész metro- FENŐBÉNYÁNI 38 0 
eljesítményünkön. A teljes körű Steam polisz tömegközlekedését megbénító köz- ] 1 
Worksop-integráció már csak hab volt a úti balesetbe csöppenünk majd. Innentől vi- 8 
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Galíciában már 
elolvadt a hó 


4. 


BAT ITLEFIELD í 
- INTHEN 


ZÓTA, HOGY A RAINBOW SIX 
Ass: MEGMUTATTA, LEHET 

MÁSKÉPP IS ÉVES BÉRLETET 
KIADNI, VÉGKÉPP NEM TUDOK PO- 
ZITÍVAN TEKINTENI AZ EXKLUZÍV 
MULTIS PÁLYÁKAT KÍNÁLÓ SEASON 
PASSEKRE. Régóta éreztem más játékok- 
ban (elsősorban a Call of Dutyban) is, hogy 
nem jó szétszórni a játékosbázist; míg az 
alapjáték pályáit rengetegen pörgetik, a 
DLC-s mapeken alig pár száz ember rohan- 
gál, és ők is elpártolnak idővel. Az EA ezt 
sajnos csak a Battlefield 1 megjelenése 
után látta be; a novemberben debütáló 
Star Wars Battlefront II esetében más- 
képp jár el, viszont a Premium Pass nem 
változik meg. 


Míg az első csomag középpontjában a 
franciák álltak, a hangsúlyt most az oro- 
szok kapják. A bátor férfiak és nők (bizony, 
nők is), akik nemcsak az Osztrák-Magyar 
Monarchia egységeivel, de a nagy háború 
után saját honfitársaikkal is kénytelenek 
voltak megküzdeni. A keleti fronton össze- 
sen hat, hó borította helyszínre látogatha- 
tunk el (hol több, hol kevesebb hó esett). 
Egyfelől szépek ezek a vidékek: gyönyörű- 
ek az épületek, a hófödte tájak, a támadá- 
sok által megtépázott építmények; nagyon 
jól eltalálta a hangulatot a csapat. Ugyan- 
akkor felépítésükben nem térnek el gyö- 
keresen a játék korábbi pályáitól, és egyik 
sem annyira lenyűgöző, mint mondjuk az 
előző DLC Verdun Heightsa. Galícia példá- 
ul kimondottan sivár és unalmas, a saras, 


nem könnyű elveszni 


Egy ilyen erdőben 


A köd sokat hozzáad 
a télies hangulathoz 


latyakos területeket mindössze egy-két fa- 
bódé színesíti. Hasonlóan szegényes a Vol- 
ga River, ennek hangulatához viszont sokat 
hozzáad a köd. A Lupkow Pass egy hegyi 
erdő, szintén viszonylag kevés érdekesség- 
gel. Albion már valamivel izgalmasabb: a 
szigeten a közepe felé növekszik a talaj- 
szint, így aki a csúcson tudja magát be- 
fészkelni, sikerrel visszaverheti a támadó- 
kat. Cáricin (amit egyébként ma már Vol- 
gográdnak hívunk) városa magával ragadó, 
és kiemelkedően szép az óriási katedrális, 
amelybe bizonyos módokban be kell hatol- 
nunk. Végül kétségtelenül az egyik legválto- 
zatosabb és legizgalmasabb Brusilov Keep, 
egy kis hegyi városka. 

És ha már Brusilov: két Operation során 
kapunk történelemleckét arról, mi történt 
pontosan. Az egyik a Brusilov-offenzívát 
dolgozza fel, amely az első világháború 
egyik legbrutálisabb, nagyjából két-két és 
fél millió halálos áldozattal járó esemény- 
sorozata volt, a másik pedig az 1919-ben a 
vörösök (kommunisták) és fehérek (cáris- 
ták) között zajló orosz polgárháborút ele- 
veníti fel. 


Az In the Name of the Tsar egy új játék- 
módot is hoz, amely igazából csak korábbi- 
ak variációja. A meccsek során segélyszál- 
ítmányok pottyannak a pályák különböző 
észeire, a játékosok feladata ezeket elfog- 
alni. Változó, hogy épp hány van a pályán 
- néha kettő, máskor három -, de lényegé- 
ben ez is olyan, mint a Conguest, csak ki- 
csi pályákon. Valószínűleg nem lesz igazán 
népszerű. 


ME OF THE TSAR 


A fegyverek, járművek sok változatosságot 
nem nyújtanak, csak a történelmi hűséget 
hivatottak növelni. Mondjuk jópofa dolog 
huszárként egy lándzsával lóhátról leszúrni 
az embereket, de a játékmenetet nem boly- 
gatja meg. 
Nem érzem úgy, hogy aki nem veszi meg a 
DLC-t, az bármiből kimaradna. Hasonló pá- 
lyákat már láttunk, csak nem volt hó; az új 
játékmód nem túl izgalmas vagy innovatív; 
és tudom, a bejáratott fegyverektől meny- 
nyire nehéz elszakadni, pláne ha feladato- 
kat kell teljesíteni az újakért. Ugyan a han- 
gulatot jól eltalálta a DICE, ez még önma- 
gában nem indokolja a vásárlást, mert a 
Battlefield 1 hangulatával soha nem volt 
gond. Meglátjuk, mit tartogatnak a mara- 
dék kiegészítők. 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit), AMD FX-6350/ 
Intel Core i5 6600K, 8 GB RAM, AMD 
Radeon HD 7850 2 GB/Nvidia GeForce 
GTX 660 2GB 


Szép-szép, de nem 
annyira, mint a 

They Shall Not Pass 
pályái. 
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TIME RECOIL 
INJUSTICE 2 - FIGHTER PACK 1 


ur. gJansson 


TÍME R 


z 


OLT OLYAN SZAKASZA A 
TJ S érétrönréNELEMNEK, 

AMIKOR A BULLET TIME 
LEGALÁBB AKKORA HÍVÓSZÓ 
VOLT, MINT MA A 4K HDR. Habár 
ez az időszak elmúlt, ma is fellelhe- 
tünk néhány apró játékcsodát, amely 
sikerrel használja az időlassító mecha- 
nikát. A Time Recoil is egy ilyen, ki- 
sebb kaliberű indie cím, amelyben azt 
a feladatot kapjuk, hogy állítsuk meg 
a Mr. Time névre hallgató terroristát. 
A 8380-as évek bajszos gonosztevője 
rendelkezik egy időfegyverrel, amivel 
milliókat ölhet meg a múltban és a jö- 
vőben egyaránt. Hogy ezt megakadá- 
lyozzuk, 1980 és 1987 között ugrálva 
próbálunk kimenteni kulcsfontosságú 
tudósokat, levadászni Mr. Time 
társait, és igyekszünk egy lépéssel a 
főgonosz előtt járni. A körítés ugyan 
jól hangzik, de a lényeg az akción van. 
Szuper különleges időügynökként 
ugyanis a kezünkben lévő pisztoly a 
legkevésbé érdekes fegyverünk. Min- 
den ölés után lelassul az idő folyása, 
ami lehetőséget ad számunkra a többi 
ellenfél tölteteinek kikerülésére, aztán, 
ha sikerül még valakit eltenni láb alól, 
szert tehetünk olyan képességekre, 
int például a Dash. Ezzel áttörhe- 
tünk falakon, kinyírhatunk mindenkit, 
aki az útban áll, és ha a Dash ideje 
att is eltrafáltunk két embert, akkor 
egint dashelhetünk. Már ebből 
is sejthetitek, hogy a sztori iránti 
érdeklődés egy pillanat alatt elillan, 
és már csak arra koncentrálunk, hogy 
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a lehető leg 
le mindenkit a pályá. 
egy csávó arcába, fé 
lőni, átvetődni egy fa 
laza ütéssel leteríteni 
fiút olyan élmény, a 


agasröptű 
elképesztően komplik. 


i. A Time Recoil nem ki 
ilozófiával vagy 


den Időutazós sci-fi-sztori, amelyben felső nézetből irányítjuk az eseményeket. 
Párperces pályákra osztott, tömény akció, időlassítós trükkökkel. PEGI 16 


enőbben mészároljunk 


. Beleugrani 
centiről képen 
on, majd egy 
a másik rossz 
it nem szabad 
on- 


ált játékelemek- 


kel akarja megkedve 


etni magát. 


Egyszerűen tökéletesen megvalósítja 


azt, ami: egy felső 
a lehető legmenőbb 


mélyen a játéktörté 
de minden vele töltö 
szórakozást nyújt. 


HARDVER 


ézetes akciójáték 
időmai 
trükkökkel. Nem vésik majd be 
elem kőtáblájába, 


ipulálásos 
evét 


t óra felhőtlen 


Hunter 


Windows Vista, 2 GHz CPU, 2 GB RAM, 


Shader Modell 3.0 VGA, 


"4 látványos lövöldözés 


261 MB HDD 


"4 hangulatos zenei aláfestés 


"4 menő képességek 


.- pár óra alatt kifullad 


.- érdektelen történet 


.- nincs újrajátszási értéke 


HUNTER 
Ennél lazább 


időutazós játékot 
keresve se találnál. 


A tüzes, a jeges és a vörös 
injustice 2 - Fighter Pack 1 


O Kiadó Warner Bros. Interactive Entertainment Fejlesztő NetherRealm 
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ESSZE FELÜLMÚLTA A 
hu] VÁRAKOZÁSOKAT A 

NETHERREALM STÚDIÓ 
SZUPERHŐSÖS JÁTÉKA; AZ ÚJ 
JÁTÉKFUNKCIÓKNAK KÖSZÖN- 
HETŐEN AKÁR NAPONTA IS 
elővehetjük egy kis bunyóra, 
illetve karakterfejlesztésre és 
öltöztetésre. A készítők nyá- 
ron dobták piacra az első fizetős 
DLC-t, amelyben három különböző 
karakter kapott helyet. A pakk ára 
húsz euró. Azok, akik az Ultimate 
Edition mellett tették le a voksukat 
a megjelenéskor, ingyen megkap- 
ják a hősöket. Érdekes módon a 
harcosok nem egyszerre jutottak el 
a játékosokhoz: először Red Hood 
érkezett még nyár elején, aztán 
becsúszott a legendás Sub-Zero a 
Mortal Kombatból július közepén, 
végül Starfire libbent be augusztus 
utolsó napjaiban. Mindegyik ka- 
raktert egyedi mozgás és animáció 
jellemzi, sőt személyre szabott 
sztoribefejezést és felszereléseket is 
kaptak. A Mortal Kombat univer- 
zumból behívott vendégszereplő a 
személyes kedvencem, de azt azért 
nem árt tudni, hogy a DC világában 
bizonyos dolgok másként működnek, 
például alapból nem fagyaszt a jég- 
labdája, csak ha feltuningoljuk egy 
kicsit a szupererőnkből. Ez persze 
nem is olyan nagy baj, unalmas lett 
volna megint ugyanazzal a figurával 
játszani. A három új hős mellett 
kapunk még egy remek új shadert 


Studios Platformok PS 4, XOne Röviden Az első kiegészítőcsomag a nép- 
szerű verekedős játékhoz, amely három új harcost ad a meglévőkhöz. PEGI 12r 


is, amelynek segítségével bármelyik 
karakterünkből fehér ruhás szuper- 
hős istent varázsolhatunk, világító, 
fehér szemmel. A csomag megvá- 
sárlásával bezsebelhető harmadik 
extra a Power Girl alternatív skin. 
Már amennyiben extrának nevezhe- 
tő valami, amit az Ultimate Edition 
megvásárlói egyszer már megkap- 
tak. A 20 dolláros/eurós ár kicsit 
magas, hiszen ha úgy vesszük, csak 
három karaktert kapunk érte, de aki 
szeretné a teljes pakkot, annak bi- 
zony rá kell áldoznia a fagyipénzét. 
Még két Fighter Pack várható, 
pontos dátumot egyelőre még nem 
tudunk, de az már bizonyos, hogy a 
második pakkban Raiden, Hellboy 
és Black Manta fog csatlakozni a 
gárdához. Az azonban rejtély, hogy 
jövőre ki fog ringbe szállni a DC 


szuperhősökkel. 
Mocs; 


"4 érdekes új karakterek 

4 sztori az új belépőknek 

4 menő God Shaders 

.— elég drága 

.- nincs PC-s változat 

.- kicsit darabos harci animációk 
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BA 5j LEFRONT 11 
kezdte 


Hardveres Okosságok, tippek, tesztek és vásárlási tanácsok 
a komponensektől kezdve egészen a perifériákio 


HARDVER 


AZ Intel visszavág 


dolgozik benne. A Core í7 így mostan- 
tól hatmagos, a Core i5 szintén, de 
HyperThreading-technológia (HTT) nél- 
kül, a Core i3 pedig végre négymagos 
lett. A Pentiumok is erősödnek HTT- 
vel, de az olcsóbb modellekre és a töb- 
bi alaplapi chipkészletre 2018 első felé- 
ig várnunk kell még; jelenleg az erősebb 
Core CPU-k és a 2370-es lapok közül 


Noha kevesen hittek a Ryzenben, az 
AMD-nek sikerült igazán jó CPU-t ké- 
szítenie, aminek hatására végre az In- 
tel is begyújtotta a rakétáit, és idő előtt 
piacra dobta nyolcadik generációs Intel 
Core modelljeit, a Coffee Lake kódne- 
vű példányokat. Az új processzorok to- 
vábbra is LGA1151-esek, de nem kom- 
patibilisek a régebbi alaplapokkal és 


szont a turbók jelentősen nőttek, és na- Az Intel Core i7-8700K nagyon erős 


CPU-kkal, és teljesen új rendszerre lesz 
szükségünk, ha váltani szeretnénk. 
Ahogy az egész széria, úgy a legerő- 
sebb tag, a Core i7-8700K is csupán 
egy, de nagyon komoly változást ho- 
zott: az eddigieknél kettővel több mag 


válogathatunk. A másfélszer több mag 


és a továbbra is 14 n 
nológia ellenére az I 
fogadható szinten tai 
tást és a hőtermelés 
némileg csökkentek 


m-es gyártástech- 
telnek sikerült el- 
rtania a fogyasz- 
. Az alapórajelek 
gyan, cserébe vi- 


gyobb lett az LLC cache is. A memória- 
alrendszer szintén gyorsult, a HD Gra- 
phicsból UHD Graphicsba váltott, az 
integrált GPU azonban semmit sem ja- 
vult teljesítményben, itt csupán a HDMI 
2.0-nak örülhetünk. 


CPU, már-már a HEDT kategóriába so- 
rolható. Eközben a platform és az ára- 

zás átlagosnak minősül, bár kezdetben 

az Intel keményen megkéri az újdonság 
árát, és egy 2370-es alaplappal a plat- 

formváltás sem olcsó mulatság. 


Már lehet 14 TB-os 
merevlemezed 


Sokan már egy 240 GB-os SSD-vel is megelégszenek, sőt csodával határos módon 
nég szabad helyük is van, de a legrosszabb esetben is elég nekik egy 500-1000 GB- 
os külső HDD, hogy minden adatukat tárolják. Persze ott a másik véglet is, akiknek se- 
mennyi tárhely sem elegendő. Számukra igazi karácsony előtti örömhírrel szolgál- 
natunk: a HGST (a Western Digital égisze alatt működő márka) elkészült a 14 TB- 

os merevlemezzel. Az Ultrastar HS14 a már bejáratott SMR-technológiára (Shingled 
agnetic Recording) épül, de ezt továbbfejlesztették, így a gyártó ígérete szerint a 
szekvenciális írás sebessége a duplájára nőtt. 
A HGST azonban nem a magányos, otthoni adatgyűjtő kis- 
iparosok számára készítette ezt a merevlemezt, inkább a 
szervervilág csillapíthatatlan tárhelyétvágyát igyek- 
szik kielégíteni. Ez számunkra annyit jelent, hogy 
várhatóan a sarki PC-kereskedésben nem fog 
ornyokban állni a HS14-es meghajtó, és ha 
égis sikerül egyet beszereznünk, a vár- 


Érkezik a GTX 1070 Ti 


A Radeon Vega RX széria több szempontból is nagyon jól sikerült, de a kitűzött 
célt nem sikerült elérni: a csúcskategóriában továbbra is az Nvidia GeForce-ok 
uralkodnak. Ez az a pillanat, amikor sok cég hátradőlne, fixálná az árakat, és vár- 
ná, mennyit kaszál a karácsonyi szezonban. Az Nvidia azonban nem ez a cég; va- 
lamilyen furcsa okból kifolyólag nem várja meg, amíg látványosan csökken a Ve- 
ga RX-ek ára, ehelyett inkább piacra dob egy ,töltelék" kártyát GTX 1070 Ti 
jelzéssel: a méltán sikeres és közönségkedvenc GTX 1070 megerősített változa- atónál is magasabb árra készül- 
tát. A GPU már majdnem GTX 1080 erősségű, így az eddigi 1920 helyett 2432 etünk. Az otthoni felhaszná- 
CUDA-shader dolgozik benne 152 textúrázó és 64 RoP társaságában. A 8 GB-nyi ók számára jelenleg a 4 TB- 
fedélzeti memória is gyorsult, és effektív 9 Gbit/s sebességű GDDR5 került a gra- os HDD-k érik meg leginkább, 
fikus chip mellé. Ezzel az apró javítással nem csupán a Vega RX 56-ot lesz képes 40 ezer forint alatt, a köny- 
megelőzni a GTX 1070 Ti, de a Vega RX 64 nyakára is rámászhat, Így az AMD- yen elérhető legnagyobb kapa- 
nek nem marad más választása, mint drasztikusan árat csökkenteni; ami nem citás pedig a 10 TB, amelyért 
egyszerű, tekintve, hogy jelenleg a teljes Vega család hiánycikk a piacon. agyjából 110-120 ezer forin- 
ot kérnek. 
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MSI Vortex G25 minigép 


A gyártók imádnak minél kisebb helyre minél nagyobb számítási teljesítményt összezsúfolni, a felhasz- 
nálók pedig láthatóan keresik ezeket a különleges gépeket. No nem hazánkban, mi egyelőre még vonako- 
dunk megfizetni a magas felárat a kis méretért cserébe, ellenben más piacokon egyre nagyobb a sikere a 
mini gamergépeknek, amelyeket már nem is igazán monitor mellé, asztalra, hanem a nappaliba tesznek. 
Az MSI nem kezdő ezen a téren, Így nem is csoda, hogy a Vortex G25 különlegesen jól sikerült. A gép kül- 
Sseje nem titkoltan a konzolok dizájnjára hajaz, mindazonáltal egyedi, és nagyon jól mutat. A ház mindösz- 
sze 2.5 literes, és 25 kg, mégis sikerült asztali komponensekkel megtölteni. A központi egység a legújabb 
Intel Core i7-8700-as processzor hat maggal és 4.3 GHz-es órajellel, mellette pedig akár 64 GB RAM-ot 
és két NVMe M.2 SSD-t is találhatunk. A VR-ra is előkészített gépbe természetesen GeForce VGA került: 
a csúcsmodellben GTX 1070-nel, az olcsóbb változatokban pedig 6 és 3 GB-os GTX 1060-nal találkozha- 
tunk. Szerencsére a csendes hűtésről és a kiegészítő extrákról sem feledkeztek meg, így Type-C USB-t, 
ESS Sabre Hi-Fi DAC-ot és Intel LAN vezérlőt kapunk. A hazai árat még nem árulta el a cég, de nem le- 
pődnénk meg, ha magasan a saját építésű PC-k felett nyitna a minigép, illetve a kis méret okán a hűtés 
zajszintje miatt is aggódunk: ilyen erős komponensek nagyon sok hőt tudnak termelni játék közben. 


Már nem divat a belépőszint 


A ROG Strix a befutó 


Nagyon nemes cselekedetet hajtott 
végre az Asus az Intel 300-as csa- 
ládba tartozó alaplapok bejelenté- 
sével egyidejűleg. Ez nem más, mint 
a termékskála letisztítása, amire 

az utóbbi időben jellemző volt a túl- 
zsúfoltság: előfordult, hogy egy-egy 
betű különbséggel rengeteg, szin- 
te teljesen egyforma, azonos árazá- 
sú modellt lehetett beszerezni, sőt 
átlapolódott a ROG, a ROG Strix és 
a Prime család is. A 2370-es lapok 
két alapkategóriája a Prime és TUF 
Gaming lesz: előbbi az árra, utób- 


Élsimítás HDMI-kábellel 


bi a stabilitásra és a 7/24-es üzemel- 
tetésre helyezi a hangsúlyt. A Prime 
ezért csupán két 2370-es modellt ad 
ki; a letisztult, szimpla dizájn kapja a 
főszerepet, deluxe és premium nem 
várható. A legtöbb lap várhatóan a 
ROG Strix családban jelenik meg, ami 
érthető, ugyanis egy ideje ez a leg- 
népszerűbb az Asus kínálatában. 
Alegfelső szinten a ROG található, 
ebben a kategóriában csupán néhány 
modellre számíthatunk, amelyek az 
extrém tuningra és a full extrás fel- 
szereltségre helyezik a hangsúlyt. 


Bámulatos, hol tart már a tudomány! Mióta el- valóban javult a képminőség, kevesebb volt a cak- 
terjedtek a 3D-s játékok, komoly gondot okoz az kos él. Sokan a késleltetés, illetve a sávszélesség 
élsimítás, és igencsak erős GPU kell ahhoz, hogy miatt aggódtak, de az mCable 1 ms alatti késlel- 


0 
látványosan javuljon a képminőség, illetve eltűn- tetést ad a rendszerhez, ami elhanyagolható, a fa 
jenek a cakkos, lépcsős vonalak és élek. A Mar- felbontás és a frissítés pedig 1080p mellett akár üg 
seille nevű cég azonban egy olyan, speciális 120 Hz-es is lehet. 0 
HDMI-kábelt mutatott be, amely VGA-kártyától A mai, modern GPU-khoz már elérhető egy szinte E , 
és PC-től függetlenül is képes elvégezni az utóla- terhelés nélküli élsimítás (FXAA), így az mCable 
gos élsimítást a képen (anti-aliasing). Az mCable nem kimondottan megváltás, a független tesztek 
Gaming Edition HDMI-kábelnek meghatározott szerint az FXAA jobb eredményt is ad a kábelbe 
bemenete és kimenete van, és a képjavítást nem rejtett chipnél. Ugyanakkor régebbi konzolokkal, 
holmi átverésnek szánják, hanem valóban egy illetve olyan esetekben, amikor a konzolos játék 
speciális chipet építettek az egyik csatlakozóba, 1080p alatti felbontásban dolgozik, az mCable 
amely hardveresen elvégzi ezt a feladatot. csodákra képes. Persze mindez nem olcsó mulat- 
Szerencsére nem csupán áprilisi tréfáról van szó, ság, a kábel hosszától függően 120-140 dollárt 
sőt néhányan már tesztelték is az mCable-t, és kell kiadnunk a mágikus mCable-ért. 
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Újra csücsra tör az AMD 


AMD RADEON RX VEGA 


IKERES ÉS JÓ VIDEOKÁR- 
Grésr KÉSZÍT ÉVEK ÓTA 

AZ AMD, DE SAJNOS EGY 
APRÓ BÖKKENŐ VAN EZEKKEL: 
A KÖZÉPKATEGÓRIÁBA TAR- 
TOZNAK. Ez az átlagos PC-s játéko- 
sok szempontjából nem különösebben 
gond; ebben az árszegmensben fogy 
a legtöbb VGA, és ezeket a modelle- 
ket érdemes választani megfizethető, 
de erős gamer-PC-kbe. Ugyanakkor 
amint a csúcskategóriára pillantunk, 
az AMD név eltűnik, és kizárólag 
Nvidia GeForce-okkal találkozhatunk. 
Ez árt a presztízsnek, így sokan már 
elkönyvelték az AMD-t alsó-közép ka- 
tegóriás gyártónak a VGA-k piacán, 
ráadásul itt sem olyan egyszerű a dol- 
ga a Radeonoknak, az Nvidia ügye- 
sen megnyirbált GPU-i ebben a szeg- 
mensben is jól teljesítenek. Sajnos 
az új GPU kifejlesztése sok időt vett 
igénybe, ami bőségesen elegendő volt 
az Nvidiának ahhoz, hogy töretlen 
termékfejlesztéssel bebetonozza ma- 
gát a csúcskategóriában. Ezt a hege- 
móniát kell most megtörnie a Radeon 
RX Vega családnak. 


HÁTRÁNYOS HELYZET 
Augusztusban indult hódító útjá 
Radeon RX Vega széria, amely három 
modellt tartalmaz: a gyengébb Ve- 
ga 56-ot, az erősebb Vega 64-et és 
a vízhűtéses, prémium kiadású Vega 
64 Liguidet. Mindhárom videokártya 
a Vega 10 chip köré épül, ám az ösz- 
szes shader csupán a Vega 64-es kár- 
tyákon van engedélyezve. A Liguid 
verzió speciális, zárt körös vízhűtés- 


sel, a másik két kártya hagyományos, 
blower típusú, két kártyahely vas- 
tagságú léghűtéssel szerelt. A vízhű- 
tésnek hála a legerősebb kártyán ki- 
vételesen magasak az órajelek, igaz, 
cserébe a beépítés is bonyolultabb, 
ahogy a fogyasztás is megnöveke- 
dett, az árral együtt. 
A kimenetek között már csak- 
is DisplayPortot és HDMI-t talá- 

unk. Előbbi 1.4-es szabványú, utób- 
bi 2.0-s, így a Radeon RX Vega kár- 
yák akár két darab 4K-s monitort is 
meg tudnak hajtani 120 Hz-en (vagy 
három 4AK-sat 60 Hz-en). Természe- 
esen kihasználhatjuk a FreeSync- 
echnológiát, sőt már ténylegesen 
számíthatunk a 100- fps teljesít- 
ményre, viszont a több videokártyás 
CrossFireX-rendszernek búcsút int- 
hetünk. Ez nagyjából azt jelenti, hogy 
bár a technológiát szoftveresen még 
nem tiltja az AMD, már nem invesztál 
a fejlesztésébe, csiszolgatásába jelen- 
tősebb összegeket, márpedig jól tud- 
juk, hogy folyamatos frissítések, op- 
timalizált CFX/SLI-profilok nélkül a 
többkártyás videokártya-alrendsze- 
rek fabatkát sem érnek, és pont úgy 
teljesítenek, mintha csupán egyetlen 
GPU lenne gépünkben. 


ÚJ KEZDET ISMERŐS 
ALAPOKON 

Az AMD mérnökeinek rendkívül nehéz 
dolguk volt, tekintve, hogy a GeForce 
GTX 1080 Ti magasra tette a lécet 
mind 3D-teljesítmény, mind fogyasz- 
tás tekintetében. A Vega 10 grafikus 
chipben ezért minden eddigi fejlesz- 


CSÜCSVIDEOKÁRTYÁK 


Termék 
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AMD Radeon RX Vega 64 
gaming.radeon.com 


3. 


gigabyte.com 
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Asus RoG Strix GeForce GTX 1080 Ti 0C 


Gigabyte GeForce GTX 1070 8 GB WF20C 


Ár Forgalmazó/ 
gyártó 
277700 Ft ESKSLEE 
Magyarország 


AS Z00I- AMD 


154 100 Ft Gigabyte 


A vízhűtéses RX Vega 64 drága, és várhatóan nem is lesz belőle idehaza túl sok 


tést bevetettek, beleértve a legmo- 
dernebb, 14 nm-es gyártástechnoló- 
giát is. A 12,5 milliárd tranzisztorból 
felépülő GPU összesen 64 compute 
unitból áll, amelyek 4096 shadert ál- 
lítanak csatasorba. Ehhez 256 textú- 
rázó és 64 RoP-egység csatlakozik, 
hogy az élsimítás se jelenthessen gon- 
dot. A grafikus kártyák egyik kriti- 
kus eleme a fedélzeti memória, vagyis 
a VRAM. Itt a minél nagyobb sávszé- 
lesség mellett ma már 8 GB kapa- 
citás is szükséges. Ehhez az AMD a 
HBM2-technológiát hívta segítségül, 
ami a High-Bandwidth Memory 2 rö- 
vidítése. Az AMD Radeon Fury X-en 
már bemutatkozott rendszer új ver- 
ziója is egy, a GPU-val közös chip- 

be integrált memóriát jelent, amely 
így a szokásos, 256 bit széles adat- 
busz helyett 2048 bit széles kap- 
csolaton kommunikál a GPU-val. Eh- 
hez viszonylag alacsony, 1 GHz alatti 
VRAM-órajel tartozik, ám a késlel- 
tetés elenyésző, a sávszélesség pe- 
dig megközelíti az 500 GB/s-ot. Eb- 
ből a speciális memóriából 8 GB-ot 


találunk mindegyik Radeon RX Ve- 
ga kártyában, ami akár a 4AK-s, maxi- 
mális felbontású játékgrafikákhoz is 
elegendő. 
A legnagyobb újdonságként a HBCC- 
modult, vagyis a High-Bandwidth 
Cache Controllert nevezte meg a Ve- 
ga 10 bemutatásakor Raja Koduri, az 
AMD Radeon Group vezetője. Ez a ve- 
zérlő képes akár 512 TB tárhelyet ke- 
zelni virtuálisan, vagyis a fedélzeti 
memúórián túl is címezhető a tárhely, 
ami különösen a szerveroldali felhasz- 
nálás és a mesterséges intelligencia 
szempontjából fontos. A játékosok a 
driverben aktiválhatják ezt az ext- 

rát (HBCC Memory Segment), és be- 
állíthatják, hogy a ritkábban, keveseb- 
bet használt adatokat a vezérlő moz- 
gassa át a rendszermemóriába, ezzel 
értékes helyet felszabadítva a HBM2 
VRAM-ban. 
A shadereknél a párhuzamosítás ját- 
szotta a főszerepet, így az új generáci- 
ós compute unitok párhuzamosan már 
két FP1l6-os műveletet is képesek elvé- 
gezni (Rapid-Packed Math - RPM). Ez 


arr Shader/ Órajelek 
A GPU textúrázó/ Memória (GPU alap/turbó/ 
szám ÜZ 
RoP memória) 
Nvidia Pascal, . 3584/224/88  11GB GDDR5X, 
78 — GPIO2.lónm darab 35abit JOTTEM 


AMD Vega 10, 
14 nm 


97 darab 


Nvidia Pascal, 


é3 GP1O4, 16 nm 


darab 


4096/256/64 


1920/120/64 


8 GB HBM2, 


2048 bit 1630/945 MHz 


8 GB GDDR5, 
256 bit 


1582-1771/8008 MHz 


re váltanak vissza az olcsóbb Vega ciót is indított, amelynek keretében to- 


kártyák. Ez persze még nem zárja ki vábbi 100 dollárt engedett az árból, 
egy olyan, igazi árbajnok modell meg- ez azonban sajnos hazánkig nem ért 
jelenését, amelyben 4 GB-nyi HBM2 el, ráadásul ha szigorúan átszámítjuk 
VRAM kapcsolódik egy minimálisan a 600 dollárt, a 240 ezer forint még 
megnyirbált Vega 10 GPU-hoz. így is irreálisan magas (Nyugat-Euró- 
8 . pában jelenleg 650 euróba kerül a Ve- 
UT A CSUCSRA ga 64). 
Tesztlaborunkba a három közül két A vízhűtéses extrém kiadás árát nem 
Radeon RX Vega grafikus kártya ju- is lenne érdemes ezek után a GTX 
BEN Ez SETIEETZET tott el, a harmadik, a vízhűtéses Liguid 1080 vagy a 1080 Ti vételárához ha- 
A GPU-val egybetokozott, különleges HBM2 memória sokat dob a Vega teljesítményén verzió limitált kiadású, és várható- sonlítani, de erre nincs is lehetőségünk, 
an hazánkban nem is lesz majd kapha- ert ez a modell nem jelent meg ha- 
a speciális effekteknél hatásos, így pél- "a körítés és a driver különbözik. A Ve- tó. Mindkét VGA, a Vega56ésaVega zánkban, sőt régiónkban sem. Ha még- 
dául a megvilágításnál, az utómunkák- "ga 10-en a HBCC, vagyis a nagy sáv- 64 is referenciamodell, amelyek mel- is belebotlunk egy ilyen videokártyába, 
nál (post processing) vagy akár a haj- szélességű gyorsítótár-kezelő is ar- lé a legújabb Crimson drivert telepí- készüljünk fel arra, hogy csillagászati 
szálak számításánál várhatunk jelen- ól árulkodik, hogy a mérnököknek tettük. Az AMD marketinganyaga sze- összegeket kérnek el érte, miközben a 
tős, akár kétszeres gyorsulást. A többi a szerveroldali teljesítmény javítá- rint érdemes bekötni az öveinket, mert 3D-s teljesítmény alig javul, a fogyasz- 
fejlesztés is fontos szerepet játszik a sa volt a feladatuk, ugyanis a hatal- csúcssebesség vár ránk, azonban mi az ás viszont annál magasabb lesz. 
Vega 10 GPU teljesítményének javí- mas, gyorsan és közvetlenül címezhe- előzetesek alapján inkább a GTX 1070 Hatalmas szerencsénkre azonban nem 
tásában, de bármelyik újdonságról le- ő videomemória nem annyira játékok- . és GTX 1080-as GeForce-ok méltó ki- csupán a Vega 64 csúcsmodell, hanem 
gyen is szó, a cél a hatékonyság növe- hoz, sokkal inkább szerverfeladatokhoz hívóit vártuk az új Radeonok szemé- kisebb testvére, a Vega 56 is elstartolt. 
lése volt, nem pedig a nyers erő alkal- elvárt szolgáltatás. A shaderek szá- lyében. A Vega 56 és 64 mellé éppen A ,kicsi Vega" jobban teljesítette külde- 
mazása. A Vega 10 például a jelenet mítási teljesítménye is ezen a téren ezért bevettünk az összehasonlítás- ését, mint nagy testvére: több játékban 
számítása előtt meghatározza az egy- fejlődött, és a Vega 10 felépítéséből ba egy GeForce GTX 1070-et,egy GTX is megelőzte a GeForce GTX 1070-et, és 
másra lapolódó poligonokat, és csak a az is sejthető, hogy több GPU-s kár- 1080-at, egy Radeon RX 580-at és - egyszer sem maradt le behozhatatlanul. 
láthatót számítja ki, illetve a pixeleknél yák is kialakíthatók kifejezetten spe- csak hogy lássuk, hol tart most a PC-s A gond azonban ismét ugyanaz, mint a 
is hasonlóan jár el. Ilyen és ehhez ha- ciális szerverek gyorsítására. Jelen- grafikus kártyák fejlődése - egy GTX Vega 64-GTX 1080 párharc esetében: 
sonló optimalizálások hoztak óriási tel- eg a mesterséges intelligencia, illetve 1080 T-t is. a Radeonnál ez a teljesítmény nagyobb 
jesítménynövekedést anno az Nvidia az adatbányászat a kiemelt terüle- A teszt végeztével egyértelművé vált fogyasztással, magasabb árral és zajo- 
Maxwell architektúrában is. ek, amelyekben várhatóan jól teljesít számunkra, hogy az RX Vega családjó, — sabb hűtéssel jár. 
KN ajd egy Vega-alapú célhardver. Er- csak egy teljes évet késett a piacról,és A régebbi, konkrétan az RX 400/500- 
A SZERVERVILAG ATKA e egyébként kimondottan szükségeis — ezt a hátrányt nehéz behozni (habele- as Radeon-startokból ítélve azonban 
A tesztre érkezett, speciális csoma- van az AMD-nek, mert az Nvidiaa Tes- het egyáltalán). Az RX Vega 64 hiá- az ár sokat mérséklődhet néhány hó- 
golású, üvegszobrot, kézikönyvet, kar- ával ezen a téren is tekintélyes előnyre ba adott bele mindent, a GTX 1080-at ap alatt. Mi optimistán a 120 ezer fo- 
kötőt és néhány matricát tartalma- ett szert az utóbbi időben. csak utolérni tudta, a földbe döngölni intot tartjuk reálisnak, amely aztán 
zó díszdobozból is kitalálható, hogy a E nem. Ha ehhez hozzáadjuk a jelentő- 100 ezer forint környékére csökken- 
Vega 56 és 64 startja kifejezetten a KIS VEGA, NAGY REMENYEK sen nagyobb fogyasztást, a zajosabb het idővel. Ezenkívül az új Radeonok 
PC-s játékosoknak szól, a motorház- A Vega család indulásakor csupán há- hűtést és a 40 ezer forinttal maga- driverfrissítéseiben is reménykedhe- 
tető alatti fejlesztések mégis inkább rom modellt dobott piacra az AMD, sabb árat, egyértelmű, hogy nem tud- ünk - ez átlagosan 10-15 százalék- 
a szerveroldali felhasználáskor jön- ráadásul a gyártók egyedi modelljeire juk nyugodt szívvel ajánlani a csúcs- kal javította a korábbi generációk já- 
nek kapóra. A komoly 3D-s munkára, is sokat kellett várni, máris felröppen- Radeont. Bár lapunk leadásának pilla- ékok alatti teljesítményét. Amennyi- 
adatbányászatra, komplex, matema- tek azonban az első pletykák a kisebb, natában is megvásárolható a Radeon ben ezek a jóslatok beigazolódnak, az 
tikai feladatok megoldására kifejlesz- gyengébb Vega kártyákról. Várhatóan RX Vega 64, vagyis nem hiánycikk, a RX Vega 56 kiváló vétellé avanzsálhat. 
tett, speciális videokártyák méregdrá- még több shadert tilt majd leaz AMD, vételár jelentősen magasabb, mint az Aki erre nem tud vagy nem akar várni, 
gák, többször annyiba kerülnek, mint hogy a ,kishibás" GPU-kat még értéke- . AMD által meghatározott ajánlott fo- annak még mindig a GTX 1070 a biz- 
egy átlagos, játékra tervezett VGA. Pe- "síteni tudja, és szinte biztos, hogy akö- gyasztói ár (599 USD). Az AMD a tos befutó. 
dig a chip közel ugyanaz, csak a BIOS, zépkategóriában HBM2-ről GDDR5- megjelenés pillanatában még egy ak- 


Kiegészítő 3 A € Unigine Unigine Batman: Rise of Rendszer- 
táp- derék sgáklösdes es leledző sg Heaven/ Superposition Doom Arkham theTomb fogyasztás 
csatlakozók py 9 y Valley (ExHD) benchmark Knight Raider  (min./max.) 
7058/13088/ 8958 148,1/701 3864/5957 5868/9509 T61/69I5 133/87 —— 1618/684 
2x8 21049 pont Hant 184.3/64 fps (7 mart pan fos fe fos 65/401 W 


1144/471 2158/3300 51210191/2181515) 125.3/49.8 129/61  — 1268/4577 
fps pont pont fps fps fps 


5306/9688/ 6810 
17767 pont pont 64/437 W 


2x8 1427/41 fps 


4126/8012/ 6117 119,7/409 115.4/45.8 2095/2499 3562/5546 1199/40,5 107/47  112,7/265 


15229 pont pont fps fps pont pont fps fps fps 48/297 W 
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Mélyvíz 


VEDD KEZEDBE AZ IRÁNYÍTÁST! 


VEDD KEZEDBE 
AZ IRÁNYÍTÁST! 


ENGETEG TERÜLETEN KI- 
fRzesszkarsun A SZÁ- 

MÍTÓGÉPEKBEN REJLŐ 
BRUTÁLIS ERŐFORRÁSOKAT, 
DE A HÉTKÖZNAPI FELHASZ- 
NÁLÁS SORÁN A PROCESSZOR, 
A MEMÓRIA ÉS A VIDEOKÁR- 
TYA A LEGLÁTVÁNYOSABBAN 
JÁTÉK KÖZBEN CSILLOGTAT- 
JA MEG TUDÁSÁT. A Steam, az 
Origin, a Uplay és egyéb szolgálta- 
ások fiókjaiban rejlő több száz di- 
gitális, valamint a polcunkról kéz- 
zel fogható kópiák formájában ránk 
mosolygó játék pedig szinte könyö- 
rög azért, hogy néhány órára elme- 
üljünk az alkotóik által megálmo- 
dott világokban. A PC-s környezet 
szerencsére lehetővé teszi a konzo- 
okéhoz hasonló élmény megvalósí- 
tását, ugyanis egy játékvezérlő be- 
szerzésével máris elszakadhatunk 
az alapértelmezett egér-billentyű- 
zet kombinációtól, és a tenyerünkbe 
simuló kontrollerrel léphetünk be a 
játékok világába. Szerencsére rend- 
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kívül kevés olyan eszközt találunk 

a piacon, amely a PC-s környezet- 
ben nem működik együtt a felhasz- 
nálókkal, ezért nekünk pusztán any- 
nyi a teendőnk, hogy kiválasztjuk a 
legszimpatikusabb vezérlőt, és már 
el is indíthatjuk a kontrollertámoga- 
tással felvértezett játékainkat. 


A digitális játékkönyvtárakban már 
jó ideje külön kiemelést kapnak a 
kontrollerkompatibilitással rendelke- 
ző alkalmazások. A Windows 10 al- 
kotói frissítésében megjelent Game 
Mode is nagyban hozzájárult a PC-s 
játékvezérlők zökkenőmentes hasz- 
nálatához. Azonban még e támoga- 
tás ellenére is kevesen döntenek úgy, 
hogy PC-n is megpróbálják bevet- 

ni a konzolos környezetben már meg- 
kedvelt kontrollereiket, és sajnos ez 
részben a szoftverek fejlesztőinek 
számlájára írható. Gyakran előfor- 
dul ugyanis, hogy jelentős a különb- 
ség a játékok konzolos és PC-s verzi- 


ója között, és esetleg még a konzolos 
változattal rendelkező játékok sem 
kínálnak lehetőséget PC-n a kont- 
ollerek használatára. Persze külön- 
éle szoftverekkel megoldható, hogy 
játékvezérlőnket ilyen esetekben is 
használhassuk, azonban ezekkel a 
konfiguráló szoftverekkel bíbelődni 
időigényes és gyakran idegőrlő mun- 
ka, ami könnyen elveheti kedvünket 
a kontrollerek egyébként rendkívü- 

i kényelmet és sok esetben a billen- 
yűzeténél egyszerűbb vezérlést kí- 
náló világától. 


ár több mint húsz év eltelt az- 

óta, hogy a korai generációk egyik 
egjelentősebb sikerkonzolja, a S0- 
ny PlayStation megérkezett a piac- 
a, azóta pedig nem változott jelen- 
ősen a játékvezérlők kialakítása: két 
analóg pad, egy D-pad, négy nyomó- 
gomb és a hátsó terület négy akti- 
válható billentyűje az alapértelme- 
zett kiosztás. Az évek során ezt a jól 


bevált receptet csak kevesen próbál- 
ták megreformálni, a kontrollerevo- 
lúcióban mindössze az alapelemek 
egyes pozíciói cserélődtek fel, illetve 
extra kiegészítők kerültek a készülé- 
kekre. A két meghatározó trendet - 
nem túl meglepő módon - a konzol- 
verseny két kulcsszereplője, a Sony 
és a Microsoft alakította ki, vezér- 
lőik alapján pedig a PC-s környezet- 
ben is ezek a kiosztások valamelyi- 
két élvezhették - és élvezhetik ma is 
- a kontrollert ragadó felhasználók. 
A kiosztással és elrendezéssel tehát 
a gyártók igyekeztek megfelelni a ve- 
zérlőkhöz szokott játékosoknak, a ké- 
szülékek házának kiválasztásakor 
azonban már nagyobb kreativitás- 
sal dolgozhattak. Az olcsó plasztik- 
tól kezdve a bőrborításon át a komp- 
lett fémtestig egészen változatos 
formatervek és anyagok bevetésével 
érkeztek meg a piacra az egyes kont- 
rollerek. Természetesen ezen a téren 
is hatalmas a választék, ha pénztár- 
cánk engedi, egészen extrém - akár 


Logitech F310: kerek formák 


kézzel készített - modellek beszerzé- 
sére is lehetőségünk van. Cikkünkben 
hat gyártó termékével ültünk le egy 
játékmaratonra, hogy kiderüljön, me- 
lyik az az eszköz, amelyik PC-s kör- 
nyezetben a legjobban teljesít. A mo- 
dellek kiválasztásakor igyekeztün 
a legnagyobb területet lefedni, így a 

belépőszintet képviselő játékvezérlők 
mellett az e-sportolóknak készített 
versenykontrollerek is helyet kaptak. 


LOGITECH F310 

Klasszikus formaterv, egyszerű fel- 
építés és közepes ár jellemzi a 
Logitech vezetékes játékvezérlőjét, 
amelyen azért a PC-s környezetben 
valóban szükséges funkciókat min- 
denképp megtaláljuk. A kissé nosz- 
talgikus hatást keltő modell felületén 
egy, a klasszikus Sega játékvezérlő- 
ket idéző pad, az Xbox 360 színes, 
üvegszerű akciógombjai, valamint 
két analóg kar foglal helyet, a kiala- 
kítás pedig a Sony ,standardját" kö- 
veti. A játékvezérlő még az energi- 
át is az USB-kábelen keresztül kap- 
ja, és LED-es visszajelző sem került a 
felületére. Mivel így a gombokon kí- 
vül komolyabb elektronikát nem kel- 
ett beépíteni az eszköz tervezése- 
kor, egy légiesen könnyed készüléket 


Sony DualShock 4: klasszikus, új köntösben 


Razer Raiju: mindenből a legjobbat 


GameStar 


DESIGNDÍJ 


J J TÖBBÉ NEM VAGYUNK A BILLENTYŰZET-EGÉR KOMBŐHOZ 


LANCOLVA PC-N, SOT, SZINTE BARMELYIK KONTROLLERT 
VALASZTHATJUK - A KOMPATIBILITAS ES A KENYELEM 
NEM ISMERETLEN FOGALMAK MARITT SEM 


kapunk, ami felhasználói igények- 

től függően lehet előny és hátrány 

is - játék közben inkább utóbbi volt 
a jellemző. Ergonómia szempontjá- 
ból sem épp a legideálisabb a modell, 
az alsó rész kialakítása alapján csak 
a mutatóujjaink kapnak lehetőséget 
az eszköz elején található négy gomb 
vezérlésére, így meglehetősen körül- 
ményes és kényelmetlen a triggerek 
és a felettük elhelyezett akciógom- 
bok egyidejű aktiválása. Emellett 
még az is nehezíti a kezelést, hogy a 
avaszokat meglehetősen erősen kell 
szorítanunk az akciók végrehajtása 
során, ami hosszú távon mindenképp 
hátrány, igaz, huzamosabb hasz- 
nálat mellett ez a kezdeti ellenállás 
csökken. Persze apróbb hibái ellené- 
e mégis megfontolandó lehetne a 
Logitech megoldása abban az eset- 
ben, ha árban jelentősen a konku- 

ens kontrollerek alá ígérne, azonban 
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a tízezer forint feletti ár korántsem 
biztos, hogy a kissé kényelmetlen és 
mindössze vezetékes kapcsolatot kí- 
náló modell felé billenti a mérleget. 


RAZER RAIJU 

Keményvonalas gamereknek szán- 
ja a PS4- mellett PC-kompatibili- 
tással is felvértezett irányítóját a 
Razer, amely a Sony kínálatából rég- 
óta hiányolt Pro kontroller helyét kí- 
vánja betölteni személyre szabha- 

tó extra gombokkal és különleges 

- ám nagyon is ismerős - kialakítás- 
sal. Felületén az alapértelmezett ki- 
osztás természetesen megegyezik a 
DualShock 4-es felületével, olyannyi- 
ra, hogy még a touchpadet is meg- 
kapjuk. Intelligensen helyezte el a 
pluszgombokat a gamepad felületén 
a Razer, ugyanis kapunk két extra ra- 
vaszt a modell alsó részén, és az ere- 
deti vezérlő világító jelzőfényének 
helyére is került két gomb, amelyeket 
kedvünkre programozhatunk, az alsó 
részen pedig a hangerőszabályzás- 
hoz kapunk vezérlőfelületet. A kont- 
roller formatervét az Xbox One ve- 
zérlőjétől kölcsönözte a gyártó, ez 
USB-kapcsolaton keresztül csatlako- 
zik a PlayStation 4-hez és a PC-hez, 
a dobozában elhelyezett hárommé- 
teres, szövetborítású kábel pedig re- 
mekül teszi a dolgát, ám előrevetíti 
azt a tényt, hogy nélkülöznünk kell a 
vezeték nélküli támogatást. Az esz- 
köz mellé kapott hordtáskában egy 
apró precíziós csavarhúzót is talál- 
hatunk, amellyel a Raiju alsó részé- 
re helyezett ravaszoktól szabadul- 
hatunk meg, amennyiben nincs szük- 
ségünk rájuk. A készülék gombjai 
rendkívül érzékenyek, sőt helyenként 


már-már túlzottan 
tintottunk velük, e 
a kontrollert komo 


sek nélkül, szinte si 


is könnyedén kat- 
nnek megfelelően 
yabb erőfeszíté- 
mogatva is hasz- 


nálhatjuk. A szélsebes gomboknak, 
valamint a kábeles kapcsolatnak kö- 
szönhetően a Razer vezérlőjét bát- 
ran bevethetjük mindenféle, gyors 
mozgásokat megkövetelő játékhoz, 
gombnyomásaink hatásait ugyan- 

is azonnal, mindenféle input lag nél- 
kül élvezhetjük a képernyőn. Mivel 
egy prémium kategóriás terméket kí- 
nál a Razer a Raiju képében, az ára- 
zás is ennek megfelelő magasságok- 
ban szárnyal, a PC-s környezetben 
pedig nem biztos, hogy egy ilyen ver- 
senykontrollerre szüksége van min- 
den felhasználónak. 


SONY DUALSHOCK 4 
Novemberben ünnepli huszadik szü- 
letésnapját a Sony DualShock széri- 
ája, amely már a kezdetektől fogva 
a piaci trendek meghatározó eleme- 
ként volt jelen. Ma sincs ez másként, 
a negyedik generációs vezérlő pe- 
dig jelentős fejlődésen ment keresz- 
tül, ám az elődök formatervét gon- 
dosan megőrizte. A PlayStation 4 
mellé megjelent DualShock 4 ve- 
zérlő a megszokott gombkiosz- 
tása mellett dedikált Share- és 
Options-gombokkal, valamint egy 
touchpaddel bővült, emellett pedig 
egy extra hangszóró is került a mo- 
dell felületére, valamint megjelent 
egy világító sáv, amely a Move ve- 
zérlők mozgásérzékelős képességei- 
vel is felruházza a készüléket. Szám- 
talan előnye közül a legnagyobb, 
hogy a Bluetooth-kapcsolatnak kö- 
szönhetően visszafelé kompatibilis, 
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VEDD KEZEDBE AZ IRÁNYÍTÁST! 


Steam Controller: vezérlőreform 


így a PC mellett a PS3-hoz is komo- 
lyabb erőfeszítések nélkül csatlakoz- 
tathatjuk. Sajnos a PS4-es extrák 
közül csupán keveset élvezhetünk 
PC-n a csatlakoztatást követően 
azonnal; a kontroller ezen a platfor- 
mon csupán minimális Sony-támo- 
gatással rendelkezik, azonban extra 
driverek és harmadik féltől szárma- 
zó konfiguráló szoftverek segítségé- 
vel előcsalhatjuk összes funkcióját. 
A DS4 egyik legnagyobb ütőkártyá- 
ja továbbra is az, hogy Bluetooth- 
kapcsolaton keresztül kommunikál, 
így ha van BT-vevőegység számí- 
tógépünkben, nem kell a vezetékes 
csatlakoztatás mellett döntenünk. 
Az alapfunkciókat pedig mindenféle 
trükközés nélkül előcsalhatjuk, tehát 
ha nincs szükségünk a felületen el- 
helyezett touchpadre és a beépített 
hangszóróra, bátran használjuk ezt 
az opciót. A játékokon belül szinte ki- 
fogástalanul működik a vezérlő, a ra- 
vaszok ugyanis szélsebesen reagál- 
nak, a két analóg pad pedig rendkívül 
precízen használható. 


GCGameStar 


TESZTGYŐZTES 


Egy ideje már a hardveres piacon is 
negvetette lábát a Valve, a Steam 
Controller pedig olyan ígéreteket 
hordoz magában, amelyekkel egyet- 
en konkurens játékvezérlő sem képes 
felvenni a versenyt, legalábbis azok- 
nál a felhasználóknál biztosan nem, 
akik a Steam-könyvtárban halmozták 
fel játékaikat. Ezen a téren ugyan- 

is tényleg verhetetlen a Steam játék- 
vezérlő, mivel a rengeteg letölthe- 
tő, közösségileg összeállított gomb- 
kiosztás lehetővé teszi, hogy olyan 
játékokat is különösebb megszorítá- 
sok nélkül használjunk vele, amelyek 
alapértelmezetten nem támogatják 
a kontrollereket. Ehhez természete- 
sen asszisztál a kontroller felülete is. 
Mindössze egy analóg padet kapunk, 
mellé viszont két érintésérzékeny, 
kör alakú terület is a rendelkezésünk- 
re áll. Közülük a jobb oldali ponto- 
san úgy funkcionál, mint egy laptop 
touchpadje, így a társítást követőe 
akár a Windowson belüli navigáció- 
ra is gond nélkül használhatjuk. Míg a 


PC-S KONTROLLEREK 


1 Steam Controller 
ul store.steampowered.com 


Xbox One Controller (2016) 
xbox.com 


p 


Razer Raiju 
razerzone.com 
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köll playstation.com 
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kdll trust.com 
Logitech F310 
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touchpad a kontrollertámogatást ál- 
talában mellőző stratégiákhoz még 
kényelmes is lehet, egy TPS-t már ko- 
ántsem annyira kellemes irányíta- 

ni vele. Talán az egyetlen problémát a 
készülék két érintőfelületének rezgő- 
motorja jelenti, amely ugyan az érin- 
téses visszacsatolások során remek 
unkát végez, ám a használat köz- 
en kiadott kattogó hangja igencsak 
zavaró, amennyiben nem fülessel 
játszunk. Sajnos az eszköz nem ka- 
pott beépített akkumulátort, az ele- 
mes megoldás pedig egy keményvo- 
nalas gamertermék számára nem a 
egjobb választás, igaz, a telepek be- 
helyezéséhez használt megoldás iga- 
zi mérnöki csoda; a kontrolleren még 
az elemtartó elálló fedlapja is ext- 

ra nyomógombként funkcionál. Saj- 
nos a Steam kontroller sem tökéle- 
tes, a Valve felületének elhagyásával 
már nincs garancia a kompatibilitás- 
ra, azokhoz a játékokhoz pedig, ame- 
yekhez a két analóg pad használata 
elengedhetetlen, szintén nem a leg- 
jobb választás. 


Gombok száma 


I7000T 14 
I69901Et 14 
45790 Ft zi 
TS920M5t 6 
9705 13 
I15991t 14 


Trust GXT 545: olcsón, vezetékmentesen 


Igazán szemrevaló, kompakt mére- 
tű, és remek súlyeloszlású a Trust 
játékvezérlője, amelyet a PC-s és 
PS3-as közönségnek szánt a cég, 
ennek megfelelően maximális kom- 
patibilitást kapunk mindkét plat- 
formon akár vezetékesen, akár ve- 
zeték nélkül kívánjuk használni a 
modellt. Az eszköz fekete, matt 
plasztikborítását csupán a gom- 
bok kontúrjaként felfestett piros 
árnyalat töri meg. A játékvezér- 

lő tenyerünkbe simuló felülete eny- 
hén bordázott, ami kellő tapadást 
eredményez, még hosszas szoron- 
gatást követően is. A GXT 545 bel- 
sejében egy 500 mAh-s akkumulá- 
tort találunk, amelynek feltöltésé- 
re a microUSB-port és a dobozban 
található kábel használható. Össze- 
sen 11 gombot helyezett el a gyár- 
tó a kontroller felületén egy D-pad, 
illetve két - szintén kattintható - 
analóg kar társaságában, a kiosz- 
tás elrendezése pedig a DualShock 
vezérlőkét követi. Az eszköz alsó fe- 


Analóg kar Érintőfelület 
1 v 
2 x 
2 v 
2 v 
2 x 
2 x 


GameStar 


AJÁNLAT 


lén találunk egy egyszerű váltókap- 
csolót, amely a DirectInput és az 
Xinput közötti váltást teszi lehető- 
vé, így a támogatott beviteli szab- 
ványokkal is gond nélküli kompatibi- 
litást kapunk. Játék közben igazán 
kényelmes volt a modell, mindössze 
a szükségesnél kicsit komolyabb el- 
lenállással rendelkező ravaszok ron- 
tottak az összképen. A reflexeinket 
megdolgoztató játékokban előfor- 
dult elenyésző input lag, főként ve- 
zeték nélküli összeköttetéssel. A ké- 
szülékhez kapott USB-s vevőegység 
klasszikus pendrive-méretekkel ren- 
delkezik, ami nem túl előnyös egy 
ilyen eszköznél. A Trust GXT 545 
kedvező ára és kompakt mérete mi- 
att remek választás lenne, azonban 
a beviteli jelek apró késleltetése, va- 
lamint a rezgő visszajelzések hiánya 
sajnos az FPS, valamint a sportjá- 
tékok kedvelői számára mindenképp 
problémás. 


Vezeték nélküli 


Míg a Sony a PlayStation korai válto- 
zatával már felépítette a kontrollerki- 
alakítási standardot, a Microsoft még 
csak a szárnyait próbálgatva igyeke- 
zett felbolygatni az állóvizet, méghoz- 
zá oly módon, hogy a klasszikus kialakíi- 
tásban megcserélte a bal oldali analóg 
kar és a D-pad helyzetét. Persze ez a ki- 
osztás a mintaként szolgáló Dreamcast 
játékvezérlőn már ilyen pozícióban he- 
lyezkedett el, újításként a második ana- 
lóg kar megjelenését tudta felmutatni a 
készülék. Az Xbox One-hoz készített já- 
tékvezérlőn is ez az első generációból 
örökölt kialakítás él tovább, igaz, né- 
hány extra kapcsolót és gombot felsze- 
dett az évek során a modell. Meglehe- 
tősen sokáig kitartott a Microsoft az 
Xbox kontrollerekben alkalmazott egye- 
di rádiófrekvenciás jel használata mel- 
lett, amiből a felhasználók csupán azt 
érzékelték, hogy kénytelenek voltak ge- 


Xbox One Controller (2016): fontos újítások 


nerációról generációra beszerezni az 

új kontrollereket és a friss vevőegysé- 
geket, ha PC-n is szerették volna élvez- 
ni a vezérlő képességeit. Aztán 2016- 
ban végre megtört a jég, és a friss kont- 
rollerekbe a saját technológiás rádiójel 
mellé egy Bluetooth-egység is került, 
amely már lehetővé teszi, hogy PC-n is 
problémamentesen bevethessük a One 
Controllerek vezeték nélküli képessége- 
it. A kapcsolaton keresztül a készülék 

a rezgő jeleket is továbbítja, valamint 
az alsó részére szerelt jackslotra még a 
hangot is képes továbbítani. A készülék 
áramellátása az egyetlen pont, amely- 
ben még mindig nem tudott megfelelő- 
en felzárkózni a konkurenciához a Mic- 
rosoft, az elemek használata ugyanis 
nem a legkorszerűbb megoldás, ráadá- 
sul az eszköz tömegét is jelentősen nö- 
veli. Reméljük, hogy ezt hamarosan ak- 
kumulátorra cserélik a One X alapértel- 
mezett játékvezérlőjében. 


a Fsákő Áramellátás Kompatibilitás Csatlakozók 
visszajelzések kapcsolat 

VA 299. v Két AA elem BG MicroUSB 

v 2809 v Két AA elem PC, Xbox One jrerolélei Z-S EDE 
bővítőport 

x 310/d x USB PC, PSZ MicroUSB, 3,5-es jack 

v 2109 v 1000 mAh-s akku PC, PS4, PSZ JEEtETEL SZESCSÍRK 
bővítőport 

x 2409 v 500 mAh-s akku REGHESS MicroUSB 

x 2109 x USB PC x 
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PIACTÉR 


Genius Scorpion K10 


IVÁLÓ MECHANIKUS 
IC erterrvűzeren KÖZÜL 

VÁLOGATHATUNK, HA 
TÖRTÉNETESEN AKAD 30-50 EZER 
FORINTUNK CSAK ERRE A PERIFÉ- 
RIÁRA. Sokkal nehezebb a dolgunk, ha 
10 ezer forint alatti termékek között 
I keresgélnünk úgy, hogy közber 
túl rosszat sem szeretnénk venni. Az 
árlistákat böngészve azonnal szembeta- 
lálkozunk ebben a mezőnyben a Genius 
nevével, amely rengeteg billentyűzetet 
ínál már 1-2 ezer forintért is. Ezeket 
játékra még nagyon szorult helyzetben 
sem igazán ajánljuk, viszont a 8 ezer 
forintos K1O-et annál inkább. 
A műanyag, átlagosan masszív ház kom- 
pakt méretű, a gombok is a felső lap sík- 
jából emelkednek ki. Ez a dizájn a mecha- 
nikus modelleken megszokott, ezért kelle- 
mes meglepetés ezen az árszinten, ahogy 
a ,Mechanical" felirat is, amely ott dísze- 
leg a dobozon. Sajnos a Cherry még min- 
dig nem adja fillérekért a minőségi kap- 
csolókat, vagyis a Scorpion K1O sem 
az, csupán mechanikus érzetet ígér. Ez 


x ma 
D 


2 


nagy különbség, és érezni is a gombo- 
kon, hogy membránt nyomkodunk. A ter- 
vezők ugyanakkor igyekeztek lemásolni a 
mechanikus gombok kopogását, nyomás- 
pontját és úthosszát, ami részben sikerült 
is: a kopogást megkapjuk, de a lenyomás- 
kor érezhető a membrán puhasága. 

Szép számmal kapunk extrákat a 
Scorpion K1O-zel, mind szoftveresen, 
mind hardveresen. A legfontosabb talán 
a háttérvilágítás, amely RGB-s, vagy- 

is bármilyen színű lehet, azonban ez nem 
gombonkénti, hanem zónákra osztott, a 
vezérlésnél pedig mindössze néhány vi- 
ágítási sablon közül választhatunk. A 
fényerő sem túl magas, de ezen az áron 
ezek a hiányosságok még megbocsájtha- 


Gigabyte 2370 
Aorus Gaming 7 


ív J INTEL CPU-GENERÁCIÓHOZ 

Uj: CHIPKÉSZLET ÉS ALAPLAP 
IS DUKÁL, ÉS BÁR CSUPÁN 

FÉL ÉV TELT EL A 200-AS SZÉRIA 
ÓTA, A GIGABYTE VARÁZSOLT 7370- 
ES GAMING 7 LAPJÁVAL. Káosz és 
kapkodás jellemző az Intel 2017-es évére. 
Az alaplapgyártók félévente kénytele- 
nek újabb és újabb inteles alaplapokat 
piacra dobni, a felhasználók pedig elvárják, 
hogy hasznos újdonságokat is kapjanak 
pénzükért. A 2370 Aorus Gaming 7 ezt 
becsületesen szállítja is, igaz, cserébe felső 
kategóriás árat kell fizetnünk. 
A legújabb, 2370-es Intel chipre épülő 
lap a nyolcadik generációs LGA1151 Intel 
Core CPU-kat fogadja, és méréseink sze- 
rint ezeket képes is maximálisan kihajtani. 
A 200-as szériával összehasonlítva a 2370 
nem hoz túl sok újdonságot (értsd: az In- 
tel ismét nem erőltette meg magát túlsá- 
gosan), ezért a Gigabyte mérnökeire ma- 
radt a munka, hogy hasznos újdonságokat 
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adjanak a felhasználóknak. A három PCle 
x16-foglalat mellett három M.2-helyet 

is találunk, amelyek mindegyike NVMe- 
kompatibilis, a barátságos BIOS-ban pe- 
dig rögtön a RAID-et is aktiválhatjuk. A 
néretes hűtőbordák alatt elsőosztályú 
VRM-áramkör és az elmaradhatatlan RGB 
Fusion világítás adott, Így az óriási, Aorus- 
logóval (ez egyébként lecserélhető) díszí- 
tett lap nemcsak mutatós, de tuningra is 
yugodt szívvel ajánlható. 
A 2370 Gaming 7 azonban egyedi extrá- 
inak köszönhetően tűnik ki igazán a me- 
zőnyből. A Killer és az Intel dupla LAN 
mellett ugyanis a ma elérhető legjobb 
minőségű DAC-ot, egy ESS Sabre chi- 

pet és minőségi erősítő-áramkört ka- 
punk, amit tökéletesen kiegészít a Creative 
SoundBlaster 720 technológia. Kedven- 
cünk pedig a Smart Fan 5 Fan Stop szol- 
gáltatás, amely a hőmérséklet függvényé- 
ben képes leállítani a házhűtő ventilátoro- 
kat. A mérnökök a hátlapi panelt takaró 


tók. A K1O-hez tartozik a SmartGenius 
szoftver, amely programfüggő makró- 
zást, profiltárolást ad a felhasználó ke- 
zébe, ez pedig igazán előnyös és szokat- 
an ebben a kategóriában. Szintén sok 
felhasználó számára lesz döntő erejű vá- 
asztáskor a magyar leírás és kiosztás is. 
A teszt során gyorsan megkedveltük a 
Scorpion KI1O-et, de ebben jelentős sze- 
rep jutott az alacsony árnak. A ,mechani- 
kus érzet" nekünk nem vált be, a kattogás 
nem tetszett, az RGB világítás alapszintű, 
a ház csak átlagosan masszív, és a csuk- 
ótámasz hiányában a kényelem is sérül. 
Ugyanakkor a kiosztás és a leírás magyar, 
van háttérvilágítás, a szoftver jó, az ár pe- 
dig nagyon barátságos. 


páncél alá egy extra, miniatűr ventilátort is 
elrejtettek, amely csakis extrém terhelés és 
tuning során aktiválódik, hogy a VRM-rész 
nég véletlenül se melegedjen túl. Ez külö- 
ösen előnyös, ha K jelzésű processzort vá- 
lasztunk, amely kiválóan tuningolható. Az 
Aorus 2370 Gaming 7 lap az egyik legjobb 
modell a mezőnyben jelenleg, de ennek a 
tudásnak megvan az ára. 


INFO 


Forgalmazó: 
FAN Hardver Kft. 
ÁFr: 7990 Ft 
WeD: genius.hu 


Specifikáció: 
magyar kiosztás; 
membrántechnológia; 
többzónás RGB 
háttérvilágítás; 

5 fényerő- és 
sebességszint; 

19 gombos anti-ghosting; 
makrózható F1-F12 
gombok; gaming mód; 
1.8 m kábel; 900 ga; 
450/7x1435x395 mm; 


Pro: 

RGB világítás, kemény 
gombok, sok funkció, 
magyar, olcsó 


Kontra: 

nem túl masszív ház, 
hangos gombok, zónás 
háttérvilágítás 


INFO 


Gyártó: Gigabyte 
Technology 

Ár: 87 990 Ft 
WeD: gigabyte.com 


Specifikáció: 

Intel 2370 chipkészlet, 
ATX méret; 
4xXDDR4-4133- DIMM; 
3xPClexl6, 3xPClexl; 
1xkKiller, IxIntel GbE 
LAN; 6xSATAGG, 3xM.2 
NVMe; 2xUSB 3.1 Gen2 
(ASMedia), 6xUSB 3.0, 
6xUSB 2.0; 
ALC1220-ESS Sabre, 
SoundBlaster 720; 
41/187 W min./max. 
rendszerfogyasztás 


Pro: 

modern szolgáltatások 
és külső, RGB Fusion, 
Smart Fan 5, extrák 


Kontra: 

régebbi LGA1151 CPU- 
kkal nem kompatibilis, 
prémium ár 


INFO 


Forgalmazó: 
Asus Magyarország 
Ar: 139 900 Ft 
WebD: asus.hu 


Asus ROG 
otrix XG2/7V 


i ASSAN 2017 VÉGÉHEZ ÉRÜNK, 


Specifikáció: 
16:9-es képarány, 
1800R ívelt panel; 

27 col átmérő, 
1920x1080 pixel; 

4 ms válaszidő; 

300 cd/m? fényerő, 
3000-1 kontraszt; 
144 Hz frissítés, 
FreeSync-technológia; 
HDMI, DP, DVI 
videobemenetek; 
dönthető -5-20 fokban, 


ÉS MÉG MINDIG MEGJELEN- 

NEK FULL HD-S MONITOROK A 
PIACON. Ebből az egyik legjobbat küldte 
el hozzánk az Asus, amely könnyen a 
hardcore gamerek kedvence lehet. Hiába 
a rengeteg gamerhardver, kevés köztük 
az olyan dögös, mint a ROG monitor, 


amely külsőre vagány, belül pedig profi. A forgatható, emelhető, 
játékosoknak tervezett kijelző talpa egye- pixelszám, így egy olcsóbb videokártyá- beállított játékos üzemmódok között VESA100; 50 W átla- 
di, és amellett, hogy nagyon jól néz ki, sta- val is magas fps-értékeket érhetünk el. épkedhetünk. A képminőség jó, különösen gos fogyasztás 

bil is. A nyak alján egy világító ROG-jelet Érdemes is erős Radeon VGA-t párosítani a kontraszt tökéletes, IPS-glowtól sem 

találunk, amely az asztallapra vetül, illetve . az XG27V mellé, így kihasználhatjuk kell tartanunk, és a háttérvilágítás is Pro: 

a monitor hátulján Aura RGB világítócsi- a 48-144 Hz közötti, aktív, FreeSync nomogén. A monitor válaszideje játékhoz jó képminőség, dögös 
kot aktiválhatunk, hogy kellemes fényben adaptív képfrissítést, hogy a játékokképe ideális, a bemeneti késleltetés pedig dizájn, 144 Hz VA-panel 
derengjen a kijelző mögötti fal. A külcsín ne essen szét. A monitorba hangszórók elhanyagolható - a hardcore gamereknek 

mellett a belsőben sem csalódik, aki igazi sem kerültek, viszont a magasság és a is megfelelően. Ha a full HD felbontást Kontra: 
gamermonitort keres. A 27 colos, VA tí- dőlésszög állítható, és forgathatjuk is a em tekintjük hátránynak, mi csupán az csak FHD, nem Aura 
pusú panel R1800-as ívet kapott, a16:9- — kijelzőt. Az előlap teljesen letisztult, a USB-hub és az Aura Sync hiánya, illetve a Syne, nincs USB-hub 
es képarányhoz pedig full HD felbontás káva látható, de kellemesen vékony, a nagyon magas ár miatt tudunk fanya- 

tartozik. Ez munkához határozottan kevés, rendezett, jól átlátható OSD-menüben ogni, illetve nem ártott volna megoldani, 

nagyon pixeles képet ad, de a hangsúly itt pedig a hátsó gombokkal navigálhatunk. ogy a PC kikapcsolásakor kialudjon az 

a játékokon volt, ehhez pedig ideális ez a Ugyanitt dedikált gombokkal az előre asztallapra vetülő ROG-jel. 


Trust GXT 707 szék INFO 


OK MINDENT TESZTELTÜNK jünket, akkor másodpercek alatt el le- S 

MÁR AZ ELMÚLT ÉVEKBEN, het aludni, ez pedig nem illendő, még a Forgalmazó: 

DE A GAMERSZÉKEK VALA- GameStar szerkesztőségében sem. Cédrus Kft. 
HOGY KIMARADTAK. A Trustnak A GXT 707 egy tipikus kagylóülés, amely- Ár: 69 900 Ft 
köszönhetően még a nyáron kölcsönka- ben még a nagyobb testű játékosok is si- WeD: cedrus.hu 
pott a szerkesztőség egy GXT 707-es mán elférnek; Mocsy például a nyolcvar s IfikácIÓ: 
széket. Kipróbálása után rögtön tudtuk, kilójával messze nem töltötte ki a ren- jegpsgl mian tó 
hogy hónapokig nem fogunk róla tesztet delkezésre álló helyet. Gázpatronos meg- 7.74 OKBAN JOGJALANOK 
ENE SK Z jég KEgyA éz k állítható kartámaszok; 
írni, mert ez egyben azt is jelenti, hogy oldásának köszönhetően természeteser jő 3 

B JNANNNKOB k B; késs ást 90 fokban dönthető 
vissza kell adnunk. Azt meg nagyon nem . állítható a magassága, sőt a háttámlá- háttámla: 
akartuk. ja egészen hátradönthető, de akkor ga- AORYKÉNAPE E EMELETRE TTI 
: Fi A A sssá ; 8 gzsunis állítható derék- és fejpárna; 

A szék egészen egyszerűen gyönyörű: a rantáltan elalszunk (tíz perc úgy kiesett robusztus fém alapváz; 
vörös és a fekete remekül mutategymás a lapleadás előtti délutánon, hogy örön dupla kerekek í 
mellett, az irodába lépve rögtön meg- volt nézni). A szék anyagminősége egé- 
akad rajta a szeme mindenkinek. A lát- szen jó, a bőrrészek nagyon puhák, és a Pro: 
vány persze nem minden, a kulcsin sei m- szövetfelületekke érintkezve sem izzad- kényelmes, robusztus, 
mit sem számítana, ha nem lenne piszok tunk meg még a legnagyobb kánikulában testre szabható 
kényelmes az ülés rajta. Pont annyira pu- — sem. Igen tartós darab, érezni a súlyán, 
ha, amennyire kell; ez nem valami flancos hogy van benne anyag. Meglehetősen kontra: 
fotel, amelyben elmerülünk, ez komolyan macerás összerakni, tömege miatt nem ezi 5 magas ár, lötyögő 
megtámasztja a hátat és a nyakat, miál- egyemberes munka, de a végeredmény kartámaszok, nehéz 
tal egy egész napos gépelés után semér- . . mindenképpen megéri az erőfeszítést. 5 összeszerelni 


zi úgy az ember, hogy kiszakad a helyéről Aki szeretne egy kényelmes, de még- 

a háta. Van egy nagyon klassz fejpárnaa is tartós gamerszéket, amit akár hosszú 
nyakrésznél, amelynek az az egyetlenba- —— évekig tud használni, annak érdemes ten- 
ja, hogy ha kicsit pihentetjük rajta a fe- nie egy próbát a Trust új termékével. 


93 


94 


Hogy a maximumot hozd ki a pénzedből , 


RLÁSI 


HAÁR DVER zajt tseggeg ő 


Gigabyte 2270X-Ultra 
Gaming 


WD Red 4 TB Asus Nvidia GeForce 
GT 1030 


4 
6 A Ej v 


ATB HEZ 
EDZZEEI  Masware 30 
5 


MELL ALNOL UL 1] 


a eseti 


Ez 
e 


rtó: Western Digital 


Ár: 39 000 Ft 
WebD: wd.com 
Gyártó: Asus 
Ar: 21900 Ft 
Web: asus.hu 


Gyái 


oha minden az SSD-kről szól manapság, korai Nem éppen a hardcore gamerek szíve csücske lesz 
lenne még temetni a merevlemezeket. A hagyo- ez a kártya, amely még a 1080p felbontás alatt is 
mányos adattárolók világában alig fejlődik a se- megizzad egyes játékok közben A GT 1030 igazi eré- 
besség, ellenben a kapacitás szépen növekszik, az nye az ára, illetve az a kompatibilitás, amit a GeForce 
árak pedig egyre szelídülnek. Ennek eredménye- fejlett drivere és a kártya felépítése garantál. A vég- 
képpen idén ősszel már 40 ezer forint alatt ka- telenségig butított GPU-hoz mindössze 2 GB VRAM 
punk 4 TB-os háttértárat, amely egy komoly digi- kapcsolódik, az is szűk adatbuszon, de még ez is ele- 
tális gyűjteményhez is elegendő. A Western Digital gendő ahhoz, hogy minden játék szépen fusson HD- 
Red szériáját 7/24-es üzemre fejlesztették ki, és ben, a néhány éves címek pedig 1080p-ben, köze- 

agyon megbízható. Ennél olcsóbban is kaphatunk pes/magas részletességgel FHD-ben is. Az Asus kár- 
egyszerűbb modellt, viszont ha a sebesség is fon- tyája nemcsak olcsó, de passzív hűtésű is, így néma 
tos, sokkal mélyebben kell a zsebünkbe nyúlnunk. gépünk lehet még játék közben is. 


1"! LG 27MP596-P 11" Cooler Master Mkeys Pro LRGB 1 Sony MDR-IOOABN 
:§ 67100 Ft 48600 Ft -H 34900 Ft 

a a 

d Íg.hu coolermaster.com id sony.hu 

2 2 


w TIPP NA 


AOC 124750XOU 
48800 Ft 
aoc.com 


36400 Ft 79999 Ft 
razerzone.com bose.de 


f 


HP T3M78AA HyperX Alloy FPS Sennheiser Urbanite XL Wireless 


54990 Ft 34500 Ft 75000 Ft 
hp.hu hyperxgaming.com sennheiser.com 


Razer BlackWidow U-2016 Bose SoundLink around-ear II 


GIGABYTE 


ártó: Gigabyte 


Ar: 49 100 Ft 
Web: gigabyte.com 


Megérkezett a nyolcadik generációs Intel Core 
széria, de azért még nem érdemes lemondani a 
6., 7. generációkról sem. Ehhez kiváló alaplapot 


jele 


t a Gigabyte: elé! 


hető árú, de már felső ka- 


tegóriás szolgáltatásokat nyújt. A gamerdizájn 
lett kapunk USB 3.1 Gen2-t Type-C-vel, dup- 
la NVMe M.2-foglalai 
grendszert, Intel LAN-t, RGB Fusion világítást 
és számtalan extrát, amelyek hosszú évekig jó 


mel 


han 


SZO 


gálatot tesznek r 


ot, ALC1220-as, minőségi 


ajd. A lap sebességére sem 


lehet panaszunk, a csendes, összehangolt hűtés- 


ről 


pedig a Smart Fan 5 gondoskodik. 


w TIPP NA 


7) Deepcool IceEdge Mini FS v2.0 
3500 Ft 


Cooler Master Hyper 212 Evo 
9980 Ft 
coolermaster.com 


Akasa AK-968 
7900 Ft 
akasa.com.tw 


deepcool.com 


BELÉPŐ 


Processzor 
Intel Pentium G4500 


Processzorhűtő 
Zalman CNPS8OF 


Alaplap 
Gigabyte 
B250M-D2V 


Memória 


8 GB HyperX Fury DDR4- 
2133 kit 


Grafikus kártya 
Sapphire Radeon RX 560 
2 GB Pulse OC 


SsSD 


Merevlemez 
WD Caviar Blue 1 TB 
7200 rpm 


DVD/Blu-ray egység 
PC-ház 
Raijintek Arcadia 


Tápegység 
FSP Hexa-t 400 W 


O különösen ajánlott 


24800 Ft 


1800 Ft 


18300 Ft 


23400 Ft 


339001FE 


13300 Ft 


10100 Ft 


11500 Ft 


KONZOLVERŐ PC 


Processzor 
Intel Core i3-7100 


Processzorhűtő 
Arctic Alpine 11 Pro rev.2 


Alaplap 
ASRock B250M Pro4 


Memória 
8 GB HyperX Fury 
DDR4-2133 kit 


Grafikus kártya 
Gigabyte GeForce GTX 
1050 Ti 4 GB OC 


SSD 
Kingston SSDNow UV400 
240 GB 


Merevlemez 


DVD/Blu-ray egység 
LG GH2ANSBO 


PC-ház 
Thermaltake Versa H13 


Tápegység 
be guiet! System Power 8 
S8-500 W 


30900 Ft 


3100Ft 


23300 Ft 


23400 Ft 


50900 Ft 


25400Ft 


4000 Ft 


13900 Ft 


15700 Ft 


KILLER GAMER 


Processzor 
Intel Core i5-7600K 


Processzorhűtő 
Noctua NH-U12S 


Alaplap 
Gigabyte 2270X-Ultra 
Gaming 


Memória 


Corsair Vengeance DDR4- 


2400 16 GB kit 
Grafikus kártya 


Gigabyte GeForce GTX 


1070 WF2OC 
SSD 


Samsung 850 EVO500GB 48400Ft 


Merevlemez 
WD Red 4 TB 


DVD/Blu-ray egység 


PC-ház 


Corsair Carbide Spec-03 


Tápegység 


Corsair Builder CX600v2 20600 Ft 


INFO 


Gyártó: AMD 
Ár: 65 700 Ft 
Web: amd.com 


Specifikációk: 

14 nm, Summit Ridge; 

6 mag/12 programszál; 
3.6-4/4,1 GHz órajel; 
AM4-foglalat; 

16 MB L3 cache; 

1233 cbs CineBench R15; 
4381 pont PCMark8; 

95 W TDP 


Pro: hat mag, 12 
programszál, magas 
órajelek, kiváló ár/érték, jó 
platform 


Kontra: egyszálas 
módban lehetne erősebb, 
nincs integrált GPU 


64200 Ft 


20900 Ft 


49100 Ft 


45200 Ft 


149900 Ft 


39000 Ft 


18100 Ft 


Mélyvíz 


EZEKKEL NEM 


JÁRSZ ROSSZUL 


PROCESSZOROK 
INTEL 

LGA1151 

Intel Core í7-7700 
Intel Core i5-7600K 
Intel Core i3-7350K 
Intel Core i3-7100 
Intel Pentium G4600 
Intel Pentium G4400 
AMD 

AM4 

AMD Ryzen 7 1800X 
AMD Ryzen 7 1700X 
AMD Ryzen 7 1700 
AMD Ryzen 5 1600X 
AMD Ryzen 5 1500X 
AMD Ryzen 5 1400 
AMD Ryzen 3 1300X 
AMD Ryzen 3 1200 
AM3-t 

AMD FX-8320E 

AMD FX-4300 


Intel LGAI151 


Gigabyte 2270X-Ultra Gaming 


ASRock B250M Pro4 

Asus Prime B250M-Plus 
MSI B250M Mortar 

AMD AM4 

Asus RoG Crosshair VI Hero 
Gigabyte Aorus AX370-Gaming 5 


ASRock Fatallty X370 Gaming K4 


Gigabyte AB350 Gaming 3 
MSI B350M Mortar 
Asus Prime B350-Plus 


97000 Ft 
64200 Ft 
46000 Ft 
30900 Ft 
24800 Ft 
15400 Ft 


129900 Ft 
99500 Ft 
89000 Ft 
65700 Ft 
52200Ft 
46000 Ft 
39000 Ft 
32200 Ft 


27800 Ft 
13000 Ft 


ALAPLAPOK 


49100 Ft 
23600Ft 
25600 Ft 
25200Ft 


77800 Ft 
56400 Ft 
50400 Ft 
32990 Ft 
27900 Ft 
30700 Ft 
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A PROFI E-SPORTOLÓVÁ 
VÁLÁS PSZICHOLÓGIÁ JA 


OSTANÁBAN EGYRE GYA- 
A KORIBB, HOGY A JÁTÉ- 

KOT NEM PUSZTÁN HOB- 
BIKÉNT, SZÓRAKOZÁSKÉNT FOG- 
JUK FEL. Vannak közöttünk, gamerek 
közt olyan játékosok is, akik komolyabb 
szándékkal szeretnének játszani általuk 
kedvelt játékokkal. Ahhoz, hogy vala- 
kiből igazán jó e-sportoló váljon, távol- 
ól sem csak az szükséges, hogy legyen 
egy nagyon pöpec gépe, megfelelő pe- 
rifériák hozzá, gamerszék és hasonlók. 
Mentálisan és fizikailag is oda kell ten- 
nünk magunkat, ha komoly karriert és 
ikereket szeretnénk elérni. 


un 


pod 


kármelyik multiplayer játékkal 
játsszunk, az első lépések sok- 

szor könnyűnek, egyszerűen telje- 
síthetőnek tűnnek, ami nem is meg- 
epő, hiszen a játékfejlesztők ar- 

ra törekednek, hogy minél nagyobb 
játékosközösséget sikerüljön megszó- 
ítaniuk, bevonniuk az általuk megal- 
kotott virtuális világba, akár a kezde- 
ti könnyed szintlépési lehetőségekkel, 
akár az izgalmas ingame jutalmakkal. 
Egy idő után azonban a játék nehe- 


a 
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zebbé válik, hiszen felfelé haladva a ranglét- 
án egyre inkább olyan játékosokkal fogunk 
alálkozni, akár csapattársként, akár ellenfél- 
ként, akik ugyancsak rengeteg időt és ener- 
giát beleöltek kedvenc játékukba, így kel- 

ő tapasztalattal rendelkeznek, és ugyanaz a 
céljuk, mint nekünk: a legjobbnak lenni. Való- 
jában abban a pillanatban lép rá az útra a já- 
ékos, amikor az a szándék megfogalmazó- 
dik a fejében, hogy ő versenyzője legyen az 
adott játéknak. 


Akkor, amikor elhatároztad, hogy komolyab- 
ban szeretnél a játékkal foglalkozni, nem pusz- 
tán munka/tanulás mellett pár órát eltölteni 
benne, és élvezni, hogy összemérheted az erő- 
det másokkal, megváltozik a hozzáállásod is 
a játékhoz. Egy 2016-os kutatásban Yuri Seo 
és Sang-Uk Jung dél-koreai kutatók mélyin- 
erjút készítettek profi játékosokkal, arra he- 
yezve a kutatás hangsúlyát, hogyan is értel- 
ezik az e-sportolók saját játékhasználatukat: 
ég mindig egyfajta szórakozásként, hobbi- 
ként értékelik, vagy munkaként? Az interjúk 
anyagából az derült ki, hogy a versenyzők va- 
óban nem pusztán szórakozásként tekintenek 
arra a játékra, amelyet profi szinten űznek, ha- 
nem egyfajta komoly szabadidős tevékenység- 


ként (serious leisure activity) írják körül. Ez a 
fogalom nagyjából azt jelenti, hogy az adott 
cselekvésben - amely lehet esetünkben a já- 
ték, de az amatőr sportolást, különböző mű- 
vészeti ágakban való remekelést is idesorolják 
a kutatók - megtalálható minden pozitívum, 
minden előny, amely a szórakozással össze- 
függ, ugyanakkor megmutatkoznak benne a 
munkára jellemző elhivatottság jelei is. Vagy- 
is ha valaki versenyszerűen játszik, a szemé- 
lyisége részévé válik a játék, ezáltal növelheti 
énhatékonyságát, általa fejlesztheti önmagát, 
a számára fontos képességeket. Emellett érez- 
heti az elköteleződést, a munka felett érzett 
elégedettséget. Mindezt aközben, hogy szó- 
rakozik is. Ezért is szoktak a profi versenyzők 
úgy fogalmazni, hogy a játék számukra nem 
munka, hanem hivatás, életstílus. 


Mint láthattuk, a versenyszerű játék önmagá- 
ban számos pozitívumot hordozhat, ha a já- 
tékos ,komoly szórakozásként" fogja fel. Ak- 
kor merülhet fel probléma, ha a versenyző, 
vagyis esetünkben még egy e-sportolóvá válni 
akaró játékos kizárólag olyan érveket hoz fel 
az e-sportolói karrier mellett, mint a komoly 
pénzkeresési lehetőség, népszerűség meg- 
szerzése, egyfajta ,személyi kultusz" elnyeré- 


.M.A.K. 


Megtalálni a közös célt 
és egymást segítve elérni 


se. Természetesen a fent felsorolt okok 
önmagukban nem lennének rosszak, vi- 
szont nagyon félre tudják vinni a játé- 
kos gondolkodását, hogy csak ezek a 
külső motivációk (ún. extrinzik moti- 
vációk) ösztönözzék a játékra, és ezen 
értékek elnyerése legyen az egyetlen, 
amely a szeme előtt lebeg. Egy szintén 
e-sportolókkal készült kutatás (Kim 

és Thomas, 2015) arra is rámutatott, 
hogy azok a játékosok, akik nemcsak 
azért versenyeznek, hogy pénzt keres- 
senek vele, vagy hogy híressé váljanak, 
hanem a játék önmagában is jutalma- 
zó számukra (tehát a játék öröméért, 
az önfejlesztés lehetősége miatt ját- 
szanak), hosszú távon jobb eredménye- 
ket értek el, stabilabb volt a karrier- 
fejlődésük, illetve a kiégés és/vagy já- 
tékelhagyás is kevésbé jellemezte őket. 


Tehát amikor eldöntöd játékosként, 
ogy komolyabban szeretnél a video- 
játékokkal foglalkozni, és versenyzővé 
akarsz válni, fontos, hogy ne csak külső 
otivációid legyenek (pl. a rajongóid 
kesedése, magas pénzjutalom). Sem- 
i baj sincs azzal, ha anyagi szempon- 
tokat is mérlegelsz, viszont ne hagyd, 
ogy ez legyen az egyetlen indok, ami- 
rt a tabella élére akarsz kerülni. 


o 


os 


Nincs is annál jobb, mint amikor az 
ember önmagához hasonlóan lelkes és 
eltökélt játékostársakra talál, akik osz- 
toznak a saját céljaiban. Egy darabig 
lehetőségünk van ugyan multiplayer já- 
tékokban is egyedül, teljesen random 
játékosokkal együtt fejlődni, de egy 
idő után az ember elakad egy szinten, 
ahonnan csak egy egységes csapat 
tudja kirángatni. Amikor csapattársa- 
kat keresel, érdemes azonnal tisztázni, 
ogy milyen céljaid vannak, és milye 
elvárásokat támasztasz jövendő játé- 
kostársaiddal szemben. Fontos az is, 
ogy ezek a célok és elvárások egyez- 
ek-e az övéikkel, és persze a kompro- 
isszumkészség. Például ha összeállt a 
csapat, de a munkaidőtök/tanulmánya- 
itok meggátolják, hogy mindennap kö- 
zösen gyakoroljatok, akkor egyezmé- 
yesen találjatok olyan időpontokat, 
amelyek mindenki számára elfogadha- 
tóak, vagy ha van arra lehetőségetek, 
cserejátékosokkal feloszthatjátok a he- 
tet, hogy melyik napokon kivel edze- 
tek együtt. 


-Mia Stellberg, aki változást hozott 
az Astralis csapatának életébe 


Amikor a csapat tényleg 
együtt örül a sikernek 


Joe Vitale amerikai író, színész és zenész: 


Az edzésterv kidolgozása nem pusz- 
tán azért fontos, hogy meglegyen, mi- 
kor és kire lehet számítani, hanem azért 
is, hogy rendszert vigyen a hétköznap- 
jaitokba. Az edzésterv, amelyet közösen 
készítetek el, segíthet a csapat össze- 
tartásának növelésében, a következetes 
gyakorlásban, hosszú távon teljesítmé- 
yetek javulását is eredményezheti. 
Ugyanakkor fontos beépíteni a terv- 
be a ,szabadnapokat" is, hogy minden- 
kinek legyen ideje feltöltődni. Jusson 
időtök más hobbikra, ahogy természe- 
tesen életetek más fontos tevékenysé- 
geire (munka/tanulás, családdal, bará- 
tokkal töltött közös idő) is. 
A csapat megalakulását követően ér- 
demes személyesen is találkoznotok, 
tehát ne a LAN-versenyek legyenek 
a kizárólagos alkalmak, amikor látjá- 
tok egymást. Ez először szokatlan le- 
het, hiszen ekkor arc is társul a hang- 
hoz, amit eddig csak a fülesből hallot- 
tatok, viszont segít abban, hogy jobban 
megismerjétek egymást, és erősödjön 
a csapatszellem. Több profi csapat pél- 
dául rövidebb-hosszabb időre beköltö- 
zik egy gamerházba, ahol aztán tény- 
leg lehetőség van arra, hogy profi kö- 
rülmények között gyakorolják, hogyan 
kell csapatban működni. 


Amikor már úgy érzed (akár egyé- 

ni, akár csapatverseny esetén), hogy 
szükséged lenne további segítségre 

az áhított cél eléréséhez, vagyis a pro- 
fi e-sportolóvá váláshoz, többféle szak- 


emberhez is fordulhatsz, akik az e-spor- 
tolók mentális és/vagy fizikai állapotá- 
nak fenntartását, javulását támogatják. 
Új stratégiákat, játékstílusokat sajátít- 
hattok el egy jó edzővel (coach), aki ha- 
talmas lexikális tudása mellett jó elem- 
zőként (esetleg az adott játékból visz- 
szavonult e-sportolóként) beleláthat a 
játékba, és olyan szempontokra mutat- 
hat rá, amelyre ti még nem gondolta- 
tok. A játékbeli mellett érdemes a fizi- 
kai edzésre is időt szakítani, és ha szük- 
séges, szakember segítségét kérni. 
Hiába mondják ugyanis sokan, hogy az 
e-sport nem sport, mert hiányzik belőle 
a mozgás, valójában az e-sportolók szá- 
mára is ugyanolyan fontos (ha nem fon- 
tosabb), hogy fizikailag is fittek legye- 
nek. Az edzéstervbe beépített akár kö- 
zös, akár egyéni tréning újult erőt adhat 
a versenyzéshez, és megelőzhető ve- 

le az olyan testi betegségek kialakulá- 
sa, amelyek hosszú távon az e-sportolói 
karrier feladását is eredményezhetik (pl. 
krónikus hát-, csukló-, nyakfájás, helyte- 
len testtartás, elhízás stb.). 

Ahogy mondani szokás, ép testben ép lé- 
lek, így manapság már nem ritka, hogy 
az e-sportolói csapatokat támogató 
stábhoz pszichológusok is csatlakoznak 
(lásd a szövegdobozban). A pszichológus 
a játékosok mentális felkészültségéért 
felel, ezáltal segíthet a csapat egységé- 
nek kialakításában, a játékosokra nehe- 
zedő feszültség, a verseny előtti szoron- 
gás leküzdésében vagy éppen a konflik- 
tushelyzetek megoldásában. 
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25 WARGAMING MENNI PRÁGA 


! 


§ MEG 6 b. d 


Kacsa, káposzta és knédlii. Ja, meg a Sör 


a 


WARGAMING MENNI PRÁGA 


ZERETEK PRÁGÁBA UTAZ- 
S: BÁR AZ IGAZAT MEG- 

VALLVA A NAGY KIADÓK 
MEGLEHETŐSEN RITKÁN SZER- 
VEZNEK ODA RENDEZVÉNYT. Van 
annak már vagy húsz éve, hogy arra 
jártam, még az Operation Flashpoint 
fejlesztőit látogattam meg egy másik 
magazin színeiben. A Wargaming jó- 
voltából hosszú évek után visszatér- 
tem ebbe a gyönyörű európai és felet- 
tébb közeli nagyvárosba. 


HŰSZ ÉV HOSSZÚ IDŐ 

Lassan húszéves lesz a Wargaming, és 
ennyi idő alatt az egyik legnagyobb ki- 
adó lett belőle. Még a cég társalapí- 
tója, Victor Kislyi sem tudta ponto- 
san megmondani, hogy hány stúdiót, il- 
letve irodát működtetnek világszerte, 
bár a prágai iroda megnyitóján elkezd- 
te számolni az ujjain, de tíz után felad- 
ta, láthatóan nem akarta tovább un- 
tatni az egybegyűlteket. Karel Drda, a 
Wargaming cseh PR-menedzsere ért- 
hető örömmel és nem kis büszkeség- 
gel hívta meg a GameStart - Magyar- 
országról egyedüliként - a prágai stú- 
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diólátogatásra. Az esemény előtt egy 
nappal landolt a repülőm a Václav Ha- 
vel reptéren, kétórás késéssel; este ti- 
zenegykor a hátam közepére nem kí- 
vántam az egészet. Frusztrációmat 
csak fokozta, hogy a reptéren nem 
várt senki, ilyen még nem fordult elő 
egyetlen wargaminges utazásom során 
sem; a fehérorosz vendéglátók min- 
dig kínosan ügyeltek arra, hogy időben 
ott legyen a reptéren az általuk lefog- 
lalt taxi. Néhány álmos hangú telefon- 
hívás után aztán megoldódott minden, 
és hamarosan Prága egyik jó hírű ne- 
gyedében találtam magam, alig két sa- 
rokra a város történelmi központjától. 
Éjfél környékén fáradtan és éhesen az 
egyszeri újságírónak nem a Károly híd 
szépsége körül forognak a gondolatai, 
inkább valami szilárd táplálékot szeret- 
ne magához venni a szellemi elemózsia 
helyett. Erre kiválóan alkalmas volt a 
közeli McDonalds étterem, ahol hosz- 
szadalmas sorban állás helyett érintő- 
képernyős automatákon keresztül ren- 
delhettem meg a szokványos Big Mac- 
menüt. Bámulatos, hogy hol tart már a 
technika és a tudomány! 


TERJESZKEDŐ WARGAMING 

A másnapi sajtótájékoztatóra fris- 
sen és kipihenten érkeztem, ahogy az 
a nagykönyvben meg van írva. Igye- 
keztem kialudni magam, mivel a me- 
netrendből tudtam, hogy az új iro- 

da megnyitásának tiszteletére vala- 
mi puccos partit fognak adni a közeli 
Hilton Prague hotelben, ott meg illik 
ébren maradni és fogyasztani valami 
rövidet, ha nem akarjuk megsérteni 

a vendéglátóinkat. A stúdióbemuta- 
tást szerencsére nagyon gyorsan le- 
zavarták, alig egy óra alatt elmondta 
a Wargaming vezetősége a tudnivaló- 
kat, senkit sem fárasztottak unalmas 
részletekkel. 
A Wargaming mindig is elkötelezett 
híve volt annak, hogy az adott tér- 

ség legnagyobb koponyáival dolgozzon 
együtt, ez volt az oka annak, hogy Prá- 
gába helyezték új irodájukat. Első kör- 
ben csak egy kisebb tesztelőközpontot 
akartak létrehozni, de menet közben 
rájöttek, hogy valamivel több pénz be- 
fektetésével már sokkal nagyobb lép- 
tékben is gondolkozhatnak. Értelem- 
szerűen pontos összeget nem mond- 


tak, de azt azért lehet tudni, hogy 
bőven egymillió dollár feletti összegről 
beszélünk, és legalább 150 új munka- 
helyet is teremtettek. Ez a választások 
előtt nagyon jól jött Prágának. A stú- 
dió vezetője szerint pontosan az ilyen 
vállalkozások mozdíthatják elő ennek a 
térségnek a fejlődését, hiszen a szelle- 
mi tőke helyben dolgozik, ráadásul az 
üres kávés poharakon kívül egyáltalán 
nincs környezetszennyezés. A tesztköz- 
pont mellett komoly figyelmet fordíta- 
nak az üzleti intelligencia részlegére is. 
Ennek a csoportnak az lesz a feladata, 
hogy a játék közben begyűjtött adato- 
kat összegezze és elemezze, majd a le- 
vont következtetéseket megossza a 
fejlesztőkkel. Megfigyelik, hogy adott 
pályán több ezer meccsből melyik utat 
preferálták leginkább a játékosok, és 
melyiket kerülték el. Ezeknek az ada- 
toknak a birtokában a fejlesztők sokkal 
bátrabban nyúlhatnak majd hozzá a 
térképekhez, nagyobb rálátásuk nyílik 
a játékosok viselkedésmintáira. A saj- 
tótájékoztató végén a kiválasztott új- 
ságírók leülhettek Victor Kislyivel egy 
gyors interjúra; ez azért nagy szó, mert 


a 


vi) $ífa v 
lisation 


Mari 


indig nehéz vele időpontot egyeztet- 
ni, a többi Wargaming rendezvényen 
időhiányra hivatkozva rendre lemond- 
ja az interjúit. 


íg vártam a soromra, kipróbál- 
am a helyszínen kiállított gépeken a 
Wargaming játékait. A , World of" s0- 
ozat részeihez már volt szerencsém, 
viszont az F2P kategóriába tartozó To- 
tal War: Arena stratégiát még soha 
em próbáltam, tehát éppen itt volt 
az ideje, hogy közelebbről is megvizs- 
gáljam. A játék egyaránt magán vise- 
i a World of Tanks és a Total War jel- 
emvonásait, amolyan hibrid, amivel a 
fejlesztők szeretnék megmutatni, hogy 
igenis van kereslet a stratégiai játékok- 
a, és bizony ezekkel játszván is meg- 
nyílnak a pénztárcák, ha lehetőségünk 
van élesebb kardokat, keményebb pán- 
célokat és gyorsabb fejlődést venni 
mikrotranzakciók segítségével. 
A játék elindítása után ókori hadvezé- 
ek közül választhattunk, nálam a kel- 
a Boudica királynő volt a nyerő, fé- 
elmet nem ismerő harcosai kiválóan 
eljesítettek a csatákban. Maga a já- 
ékmenet szinte teljesen megegyezik 
a World of Tanks mechanikájával: két 
csapat küzd meg egymással, mindegyi- 
ket emberek irányítják, és az az oldal 
győz, amelyik előbb elfoglalja az ellen- 
fél bázisát, vagy hamarabb megsem- 
misíti az összes ellenséges egységet. 

eglepő módon egészen jól működik a 
endszer, és hamarosan élesben is elin- 
dul a játék, bár azt nem voltak hajlan- 
dók elárulni, hogy a hamarosan az idei 


évet jelenti, vagy átcsúszik a követke- 
ző esztendőre. 


Az esti puccos parti előtt még volt 
időnk egy kis városnézésre. Karel, a 
kapcsolattartónk másfél órás városné- 
ző túrát lengetett be a pártfogására 
bízott újságíróknak, de utólag kiderült, 
hogy ezt csak viccnek szánta, harminc 
másodperc séta után leterelt minket 
egy pincesörözőbe, ahol finom prágai 
barna sört és hozzá sült kacsát, párolt 
káposztát és persze az elmaradhatat- 
an knédlit szolgálták fel nekünk. Ez- 
itán kísérőnk faképnél hagyott minket, 
mondván, neki fel kell készülnie az es- 

i bulira. A később mégiscsak megtar- 
tott városnéző túra alatt megbizonyo- 
sodtam arról, hogy Prága is közkedvelt 
turisztikai célpont; kis túlzással azt is 
lehet mondani, hogy olyan tömeg ve- 
rődött össze a Károly hídon, hogy nem 
mertük megkockáztatni az átkelést 
Európa egyik legrégebbi kőhídján. 
Az esti parti tényleg nagyon fényűző 
volt; nem kellett fizetni a bár kínálatá- 
ért, fogyott bőven a Wargaming spe- 
ciális koktéljaiból. Nekem a tűzijáték 

a Moldva folyó felett kicsit túlzásnak 
tűnt, de így a vak is láthatta, illetve 
hallhatta, hogy itt valami nagy és fon- 
tos esemény zajlik. Összességében jól 
sikerült az esemény, örülünk, hogy nyílt 
egy új iroda a szomszédban, bár egy 
kicsit irigykedtem a csehekre, jól mu- 
tatna egy ilyen létesítmény itt, Buda- 
pesten is. 
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ICEBLUEBIRD PÁRBAJÁTÓL 
A FALRA MÁSZTUNK 


0 


SZAIGAMER ESZRE 


MOZGALOM 


ICEBLUEBIRD PÁRBA JÁTÓL 


A FALRA MÁSZTUNK 


EVÉS VIDEÓSNAK VOLT 
(6 OLYAN MOZGAL- 

MAS HÓNAPJA, MINT A 
FŐLEG MINECRAFTOS VIDEÓI- 
RÓL ISMERT ICEBLUEBIRDNEK, 
AKI GYAKORLATILAG KÉT 
SPORTÁGNAK IS HÓDOL MINT 
A CHIO MOZDULJ GAMER SZEP- 
TEMBERI NAGYKÖVETE. Jó volt 
megint egy olyan videóssal talál- 
kozni, aki mindenféle sportra igent 
mond, szenvedéllyel veti bele magát 
a mozgásba, ráadásul a videós ke- 
resztes lovag stílszerűen a tőrözést 
választotta bemutatandó sportág- 
nak, az erről készült videót minden- 
képpen érdemes megnéznetek csa- 
tornáján. Szeptember végén pedig 
egy újabb ingyenes Mozdulj Gamer 
program boldogította a népet (leg- 
alábbis azt a felét, amelyik eljött az 
óbudai Spider Clubba), amelynek ke- 
retében falmászóversenyt nyom- 
tunk. Erről láthattok többek kö- 
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zött képeket itt. Természetesen 
IceBlueBird is kivette a részét a mó- 
kából, alig bírtuk levakarni a falról. 
Szóval nagyon jó hónapot köszön- 
hetünk neki, és ha már ennyiszer ta- 
lálkoztunk, természetesen interjút 

is készítettünk vele arról, mit szeret 
sportolni, mi az a mozgás, amit na- 
gyon szívesen kipróbálna. Ja, és az 


is kiderül, hogy miben más a tőrözés, 


mint a kardvívás. 


GameStar: Két sportágban is meg- 
mutattad magad mint a Chio Moz- 
dulj Gamer nagykövete. A tőrözés 
és a falmászás is közel áll hozzád? 
IceBlueBird: Igen, mind a két sport 
évekig része volt az életemnek, na- 
gyon fontosak a számomra, azonban 
a vívást csináltam komolyabban, ver- 
senyszerűen. 


GS: A legtöbben nem tudjuk, hogy 
mi a különbség a vívás és a tőrö- 


zés között? Mit kell tudni ezekről? 
IceBlueBird: A vívásnak három fő tí- 
pusa van: a tőr, a párbajtőr és a kard- 
vívás. Ezek ugyan más-más szabá- 
lyokkal és felszerelésekkel járnak, de 
lényegében egyeznek; minél előbb ta- 
lálatot kell bevinni az ellenfélnek. Nem 
mindegy azonban a találat helye; a si- 
ma tőrözésnél csak a felsőtest szá- 
mít érvényes találatnak. A párbajtőrt 
is kipróbáltam annak idején, de nem 
sokáig, csak fél évig, a tőr volt a ked- 
vencem. Először még csak az tetszett 
benne, hogy be kell öltözni, kap az 
ember tőrt, de aztán rájöttem, hogy 
ez a sport nagyon jó precizitás- és ál- 
lóképesség-fejlesztő, sokat köszönhe- 
tek neki. 


GS: Ha valakit érdekel ez a sport- 
ág, hogyan kezdjen neki? 
IceBlueBird: Ha az ember el szeret- 
né kezdeni, érdemes egy közeli helyen 
lévő vívóedzést meglátogatni, annak 


idején én is egy kis csapatnál kezd- 
tem. Idővel, ha eléggé megtetszik a 
sport, és van kitartás az emberben, 
profi vívótársaságot is lehet keresni; 
ezzel csak az a gond, hogy nem biz- 
tos, hogy éppen a lakhelyünk közelé- 
ben találunk ilyet. Nekem például na- 
gyon sokat kellett volna utaznom, és 
később ezért sem tudtam folytat- 

ni a tőrözést, bármennyire is szeret- 
tem volna. 


GS: Mennyi időd van mostanában 
sportolni? Visszamennél még vív- 
ni, ha lesz majd időd rá? 
IceBlueBird: Sajnos az egyetem 
utolsó éveiben szinte semmi időm 
nem maradt komolyabban sportolni. 
Néha haverokkal összejárunk focizni 
vagy túrázni, de ez sajnos nem rend- 
szeres. Suli után feltétlenül el szeret- 
nék kezdeni egy aktív és rendszeres 
edzést kívánó sportot, mert nagyon 
hiányzik. 


J J A TŐR, A PÁRBAJTŐR ÉS A KARDVÍVÁS MÁS-MÁS SZABÁLYOKKAL ÉS 
FELSZERELÉSEKKEL JÁRNAK, DE LÉNYEGÉBEN EGYEZNEK: MINÉL ELŐBB 
TALÁLATOT KELL BEVINNI AZ ELLENFÉLNEK 


GS: Mi a helyzet a falmászással? 
Azt már láttuk a rendezvényün- 
kön is, hogy nem ismeretlen neked 
a műfaj. 

IceBlueBird: Igen, a falmászás szin- 
tén gyerekkorom óta része az éle- 
temnek. 


GS: Hogy ismerkedtél meg ezzel a 
sporttal? 

IceBlueBird: A családdal elkezdtünk 
annak idején hegyet mászni via ferrata 
(ez olyan hegyi út, amelyen előzetesen 
felszerelt létrák, lépcsők, hidak és fém- 
kábelek segítik az előrehaladást) útvo- 
nalakon. Ez a kihívás akkoriban nagyon 
megtetszett, és télen is akartam ilyes- 
mit, persze akkor nem nagyon van erre 
szabad téren lehetőség. Így jött az öt- 
let, hogy keressünk termet beltéri fal- 
mászáshoz, ezt osztálytársakkal közö- 


sen nyomtuk rendszeresen, és nagyon 
hamar a szívemhez nőtt. 


GS: Ezt is lehet tanulni? Hogy ér- 
demes nekikezdeni? 

IceBlueBird: Igen. Az alapokat itt is 
megtanítják, sőt, el sem lehet indulni 
anélkül, hogy az ember ne kapna egy 
rövid képzést a biztonságos mászásról. 
Kivéve a bouldert, ott nem lehet annyi- 
ra magasról leesni, mivel ez egy bizto- 
sítás nélküli, nehézségi mászás kis ma- 
gasságban, és a földre helyezett vas- 
tag szivacsok védik meg a sérülésektől 
a mászót. 


GS: Milyen felszerelést ajánlasz 
hozzá? Kell valami speciális dolog? 
IceBlueBird: Szinte mindent tudnak 
adni hozzá a helyszínen. Ha viszont 
az ember hosszú távon akarja Űz- 


ni a sportot, érdemes saját felszere- 
lést venni. Ez általában egy beülő, egy 
karabiner-lapka szett és magnézia 
(magnézium karbonát) a kézre, csú- 
szás ellen. Nem olcsó mulatság, de kö- 
zel sem olyan költséges, mint a vívás. 


GS: Milyen sportokat szeretsz 
még? 

IceBlueBird: Nagyon sok mozgásfor- 
mát szeretek még ezenkívül. Ilyen a fo- 
ci, a kosár, az úszás, az evezés, a bicik- 
lizés, de még a pingpong is abszolút 
kedvenc. Könnyen rávehető vagyok a 
mozgásra, ha éppen van időm rá. 


GS: Melyik az a sport, amit még 
nem próbáltál, de nagyon szívesen 
megtennéd? 

IceBlueBird: A téli sportok közül 
csak síelést próbáltam, de nagyon 


szeretnék a snowboardozásba is be- 
lekóstolni. 


GS: Mi a helyzet a sportjátékok- 
kal? Szeretsz PC-n vagy konzolon 
sSportolni"? 

IceBlueBird: Nagyon kevés sportjá- 
tékkal játszottam. Szinte csak a F.I- 
FA-t próbáltam ki közülük. 


GS: Mik a terveid a jövőre, mire 
számíthatnak a követőid? 
IceBlueBird: Ez különösen aktuális 
kérdés, ugyanis most értem el a 200 
ezer feliratkozást. Nagyon sok min- 
dent terveztem, de sajnos csak lassan 
tudok haladni velük, szintén a suli mi- 
att, idő hiányában. Viszont a későbbi- 
ekben szeretném színesíteni a csator- 
námat új sorozatokkal és kültéri vi- 
deókkal is. 
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.F2P INFO 


.  Szabad(a)játék ro- 
vatunkban össze- 
szedjük nektek a 

. . hónap legütősebb 


pár olyan ingyenes 
. címet, amely min- 
. denképpen megéri 
a letöltést. 


Minden szintem sziníeingyen 


SZABAD(AJJÁTÉK z anönapjátéte 
Krosmaga 8 


A kártyajátékok tengerében úszkál egy szí- szolnunk az ellenfél mozdulataira. Ha nem vi- 
nes, aranyos és újszerű taktikai máguspóker, a gyázunk, és figyelmen kívül hagyunk egy ellen- 
Krosmaga. Célunk vele játszván nem az, hogy séges figurát, az két kör alatt besétálhat, és 
életpontokat vagdossunk le az ellenfélről, ha- elviheti egy dofusunkat. Ez már csak azért is 
nem hogy feltörjük és ellopjuk dofustojásait. probléma, mert a győzelemhez mindössze ket- 
Minden játékosnál öt ilyen bogyó található, tőre van szükség belőlük az ötből. Ezt valame- 
amelyeket kijátszott lényeinkkel hozhatunk el lyest bonyolítja, hogy két tojás üvegből van, 


az ellenféltől. Szörnyeinknek ebben a játékban azok pedig nem érnek semmit; a rendszer meg- 
vannak támadó, védő és mozgási pontjai, utób- keveri a tojásokat, így sosem tudhatjuk, hogy 


bi határozza meg, hogy mennyit fognak előre- az ellenfélnél melyik a valódi és melyik a hamis. 
menetelni a négyzet alakú mezőkön. A táblá- Már ebből is látszik, hogy bár a Krosmaga cuki 
nak és az aranyos figuráknak köszönhetően a külseje alatt egy mély taktikai játék lapul, azért 
Krosmaga inkább hasonlít egy online társasra, itt inkább a szórakozáson, a véletlenszerűség 
mint gyűjtögetős kártyajátékra, de ettől füg- okozta mókán és a nagyon fura hatásokkal mű- 
getlenül komoly stratégiai döntések meghoza- ködő kártyák összegyűjtésén van a hangsúly. A 
talára lesz szükségünk a győzelemhez. A csa- játék PC mellett i0S- és Android-készülékeken 
ta öt ösvényen zajlik, így mindig figyelemmel is elérhető, és mentéseinket átvihetjük egyik 
kell kísérnünk a tábla minden részét, és vála- eszközről a másikra. 


Final Fantasy XIV - 
The Legend Returns 


A Final Fantasy XIV: Stormblood történetének végén felszaba- 
dítottuk Ala Mhigót, és ezzel véget ért a zsarnokok kora. Zenos 
yae Galvus halott, Gyr Abania népe pedig hirtelen nem is tud- 
ja, mit kezdjen a szabadsággal. Itt az idő, hogy az új világ pol- 
gárai eldöntsék, merre mennek tovább, és kezükbe vegyék saját 
jövőjük irányítását. A világ újjáépítésében persze mi is segédke- 
zünk majd, és végigkísérjük Lyse első lépéseit a felszabadított 
ország új vezetőjeként. A kampány új küldetésekkel bővül, ame- 
lyek filmszerű átvezetőkkel folytatják a Stormbloodban lezárt- 
nak hitt történetet. Azok, akik inkább a felszerelésük fejleszté- 
sével foglalkoznának, összeszedhetik a haverokat, és nekiugor- 
hatnak az új raidnek. A Return to Ivalice azoknak szól, akik már 
kifarmoltak mindent a Stormblood tartalomból, és a legdögö- 
sebb cuccokat viselik, a legjobb fegyverekkel vannak felsze- 
relve. Idő kell ahhoz, hogy valaki itt tartson, de ezt majd meg- 
rövidíti egy új dungeon, a The Drowned City of Skalla, amely 
egy kis csapatra szabott, viszonylag könnyű kazamata. A 4.1- 
es frissítéssel érkező Trials már sokkal keményebb kihívás: a 
Shinryus Domainben ugyan csak egy sárkánnyal kell megküz- 
deni, de az hatalmas, és komoly figyelmet követel az egész csa- 
pattól. Ide közepesen erős felszerelés is elég, inkább a taktikán 
és a mozgáson, mint a karaktereink értékein van a hangsúly. 
Mindezek mellé befért még egy új PvP-aréna, egy új lakóöve- 
zet a Stormblood fővárosában és számtalan új mellékküldetés. 
Akik a Stormblood sztorija után otthagyták a legutóbbi kiegé- 
szítőt, most mindenképpen térjenek vissza egy második körre. 


Rift - Crucia:s Claw 


A 4.2-vel egy új történetszál kezdő- 
dött el a Riftben, amely tovább foly- 
tatódik október végén. A Crucia:s 
Clawban a saját bőrünkön érezhet- 
jük majd Crucia teljes erejét, ahogy 
ránk küldi minden katonáját egy aré- 
na stílusú harc során. A frissítéssel 
bekerülő új raidben a mi dolgunk az, 
hogy az Ahnket frakció erőit meg- 
védjük, amíg felkészülnek a harcra. 
Rengeteg új szörnyeteg és ellenfél 
vár ránk, amelyek a játékban jelen- 
leg megszerezhető legerősebb tár- 
gyakat dobják majd ki. Érdemes lesz 


tehát megküzdeni a kihívással, ha 
szeretnénk karakterünket a legjobb 
cuccokban tudni. Egy új Mage Soul 
is megnyílik, a Mystic Archer, amely 
különféle speciális nyilakat tesz el- 
érhetővé a használójának. Ezeket 
óvatosan szabad csak bevetni, mert 
mindegyik területre hat, és komoly 
célzást igényel. Ha a Rift legutóbbi 
kiegészítője óta már meg is untad a 
kalandozást, akkor most érdemes le- 
het visszanézned. Rengeteg új tarta- 
lom jött azóta, amelyeket mind meg- 
éri végiglátogatni. 


World of Warships - 


Naval Base 


Ha még nem vagy tagja klánnak, ak- 
kor itt az ideje, hogy belépj egy- 

be, vagy megalapítsd a sajátodat. A 
World of Warships legújabb funkció- 
ja a csapatoknak saját, külön bejáratú 
bázist kínál, amit együtt fejleszthetnek 
és élvezhetnek. Minden megvett épü- 
let a klánnak vagy annak tagjai részé- 
re garantál különböző permanens bó- 
nuszokat. A főépület szintje határoz- 
za meg, hogy éppen hány tagja lehet 
a csapatnak. Mivel ez egy elég meg- 
határozó szám, ennek fejlesztése nem 
is olcsó. A teljes klánnak be kell száll- 
nia ahhoz, hogy ki bírjátok fizetni, de 


ha sikerül, akkor tízesével növelhetitek 
a befogadható kapitányok számát. A 
kutatóépületek szekció extra tapasz- 
talati pontot kínál a klán tagjainak. 

A kikötő az egyes hajóosztályok ku- 
tatásának hosszát rövidíti le, így egy 
jól kiépített bázissal rendelkező csa- 
pat kapitányai viszonylag rövid idő 
alatt kifejleszthetnek akár Tier VIII-as 
szörnyetegeket is. Érdemes hát időt és 
pénzt költenünk bázisainkra, hogy nö- 
veljük klánunk értékét. Aki még magá- 
nyos farkas, pláne kezdő, az gyorsan 
keressen csapatot! Egy jó bázis meg- 
könnyíti majd a fejlődést. 
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Trávian Legends 


Fire and Sand 


Tizennégy év után megkapta törté- 
nelmének legnagyobb frissítését a vi- 
lág egyik legismertebb, ingyenesen 
játszható stratégiai játéka, a Travian. 
A megjelenése óta eltelt közel más- 
fél évtizedben a gallok, a rómaiak és 
a teutonok harcát követtük, de most 
két új frakció, az egyiptomiak és a hu- 
nok is csatlakoztak. A hunok erős- 
sége a lovas harc, így a legtöbb egy- 
ség valamilyen lovas variáció lehet. 
Mindegyik katona gyors, erős, de sok- 
ba kerül fenntartani őket. Az ostro- 
mok alatt katapultok és faltörő ko- 
sok segítik őket az előrenyomulásban. 
Az egyiptomi ennél egy fokkal kevés- 


bé harcias nemzet, viszont ők a leg- 
gazdagabbak az öt nép közül. Ennek 
köszönhetően az egyiptomi városok 
sokkal gyorsabban fejlődnek, és min- 
den technológiai újításuk viszony- 
lag rövid idő alatt használhatóvá vá- 
lik. Annak, aki technológiai fejlettség- 
re, erős védelemre és terjeszkedésre 
játszik, jó ötlet lehet csatlakozni az 
egyiptomiakhoz. A Travian nagyon 
sokat változott az elmúlt években, 
így ha szeretnéd újra átélni a haj- 
nalokon át tartó küzdelmeket és a 
klánharcokat a világcsoda felépíté- 
séért, itt a remek alkalom a vissza- 
térésre. 


Heroes of the Storm 
- Assault on vVolskaya 


FOUNdry 


"B A Blizzard MOBA-játéka új Overwatch 


tartalmakkal bővült, ezúttal az orosz 
Volskaya Industries robotos témá- 
jára építve. Az új térkép, a Volskaya 
Foundry egy meglehetősen nagy, há- 
romösvényes pálya, amelyen a játé- 
kosok célja egyes pontok irányítása. 
Ha ez sikerül, akkor a vezetésben lé- 
vő csapat egy hatalmas, kétszemélyes 
mechát kap, amivel legyalulhatja az 
ellenséget, és betörheti bázisa kapu- 
it. Az új csatatérhez új hősök is járnak, 
akik szintén az Overwatchból érkeztek. 


Ana, a mesterlövész itt is távolsági 
gyógyítóként működik. Képes életpon- 
okat töltő lövedékekkel segíteni tár- 
sait, vagy elaltatni ellenfeleit. Junkrat 
egy kiszámíthatatlan sebzésosztó, aki- 

ek fő célja, hogy pusztítást, lángo- 
kat és hullákat hagyjon maga után. 
Aknákkal és bombákkal szórja meg a 
csatateret, Így mindenkinek figyelnie 
kell, hogy hová lép. A két karakterrel 
együtt rengeteg új kozmetikai kiegé- 
szítő, a Brawl játékmód és küldetések 
is bekerültek. 


Extra life 


TÖKKELÜTÖTT JÁTÉKOK 
HI I II EI HI EI zs sz 
ÁRMINT HALLOWEENI egyre népszerűbb az öreg konti- kokban is elő-előfordul témaként, rollert", annak érdemes átfutnia a 
TÖKKEL. A sokak ál- nensen, így nálunk is. A magunk ré- . az ünnephez kötődő külsőségek és lenti listát; avagy a halloween is re- 
tal amerikainak tartott, széről egy játékválogatással tudjuk — ijesztgetés meg pláne. Szóval aki- mek apropó arra, hogy játsszunk 
de valójában kelta gyökerű ünnep le a halottak napjának előestéjét, nek a ,csokit vagy csalunk!" felki- egy jót. 
visszatalál Európába, amennyiben a Halloween ugyanis a videojáté- áltásra az a reakciója, hogy ,kont- 
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Kezdjük egy spectrumos/Commodore 64-es klasszikussal, amit a platform HERPONS 


egyik legjobb brit fejlesztőcége, a Palace Software készített. A program a 
Halloween című horrorfilm feldolgozásának indult, aztán egy halloweeni 
díszletekből összerakott platformjáték lett, némi akcióval. Első részében egy 
boszorkánnyal kell röpködni és ugrándozni, bejárva egy óriási labirintust, 

és legyőzve a gonosz Tökkirályt. A folytatásban a tök visszavág, őt kell irá- 
nyítania a játékosnak a boszorkány palotájában, és visszavenni a hatalmat. 
Kész művészet volt kiismerni akkoriban a tök pattogását (emulátorral most 
is ki lehet próbálni). 
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Elvira 1981-ben mutatkozott be a Movie Macabre című amerikai tévémű- 
sorban: a hosszú combú, mellben erős, sötét ruhába és sminkbe bújtatott nő 
B kategóriás horrorfilmeket ajánlott a nézőknek. A sorozat évekig sikerrel 
futott, Elvira pedig - akit a korábban Bond- és Fellini-filmben is szereplő 
Cassandra Peterson formált meg - a nyolcvanas évek egyik popkulturális 
ikonja lett. Nem meglepő tehát, hogy két kalandjáték is készült róla a 
Horrosoft fejlesztésében, Mistress of the Dark, illetve The Jaws of Cerberus 
alcímmel. Mindkettőben megtalálható az Elvira karakterére jellemző öniró- 
nia, ugyanakkor rengeteg véres módon lehet elhalálozni bennük - ami nem 
feltétlenül megszokott a kalandjátékoktól. Halloween ugyan nem kerül elő 
bennük, a két játék mégis autentikus halloweeni hangulatot áraszt. 


SILENT HILL 2 (2000 


Na jó, ne finomkodjunk itt cuki játékokkal, amikor a játékpiac tele van 
brutális horrorsorozatokkal. Például a Silent Hillel, amelyből szubjektív vélet- 
lenszám-generátorunk alapján a Team Silent és a Konami koprodukciójában 
készült második részt ajánljuk. A főhős egy férfi, aki levelet kap halott fele- 
ségétől, ezért elutazik Silent Hill városába, ahol sűrű köd fogadja, és addig 
jó, amíg ez a köd elrejti, hogy milyen lények tanyáznak arrafelé. Rengeteg 
feszült pillanat, egyre kuszább történések követik egymást, amelyek miatt 

a főhős (és a játékos) mindinkább elveszíti a talajt a lába alól, és lassan a 
tagjaiba kúszik a rettegés. Aki halloweenkor nem csak viccből akar félni, 


y hanem igaziból, annak ajánljuk például ezt. 


CL LZZSEG 
MR. .so S5Za 


LUIGPS MANSION (2000 


A Gamecube megjelenésekor nem szerepelt Mario játék a premiercímek 
között, helyette a bajszos vízvezeték-szerelő visszatérő segítője, Luigi kapott 
egy saját játékot. És nem is rosszat, egy külső nézetes akció-kalandot, 
amelyben a jó Lajosnak egy szellemek által megszállt kúriát kellett megtisz- 
títania csodaporszívójával. Persze egy nagy rakás cuki karakter, ötlet és jól 
megtervezett pálya gondoskodott arról a nívóról, ami a Nintendo saját fej- 
lesztésű játékait jellemzi. A szellemirtó Luiginak azóta is bérelt helye van a 
halloweeni válogatásokban, 2013-ban pedig megjelent a folytatás is 3DS-re. 
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THE SIMPSONS HIT §. RUN 
(2003) 


Aki a Simpsons című rajzfilmsorozatot követi, az tudja, hogy a készítők 
minden évadban különleges résszel készülnek Halloweenre. Ez köszön vissza 
a Radical Entertainment Simpson játékában, amely tulajdonképpen egy 
GTA-paródia. A játékban űrlények művelnek furcsa dolgokat Springfield 
városában, és a játék végére gyakorlatilag rémtanyává változtatják azt: az 
utolsó játékórák olyanok, mintha egy halloweeni Simpsons-epizódban furi- 
káznánk - szép tisztelgés a sorozat hagyománya előtt, és amúgy az egész 
játék tök szórakoztató. 


TEAM FORTRESS 2 (2007) 


Több multiplayer videojáték is különlegességekkel készül halloween idejére, 
de ezt a tradíciót talán a Team Fortress 2 ápolja legrégebben. Az első 
halloweeni móka - amit a játékban Scream Fortressnek hívnak - 2009-ben 
volt, akkor még csak egy szellem jelent meg a játékban a kontrollpontok 
fölött lebegve, amely átmenetileg lebénította a játékosokat. Aztán később 
évről évre komolyabb dolgokkal készült a Valve: új térképek, új kihívások, 
legyőzendő ellenfelek jöttek, és persze hozzájuk új achievementek. A Scream 
Fortress idén is nagy mókának ígérkezik. 


UNTIL DAWN (2015) 


Fiatalok valami félreeső helyen, segítségtől távol egy gyilkos veszedelemmel 
próbálnak megküzdeni, illetve inkább csak életben maradni - ismerős? Nagyjá- 
ból minden harmadik horrorfilmnek ez az alapvetése - az 1978-as Halloween 
is ilyesmivel machinál -, szóval az Until Dawn kitaposott ösvényen jár. A 
Supermassive Games túlélő-horrorja nagyon szépen megidézi az említett 
filmeket, de könnyedség nélkül teszi, komolyan véve a feladatot. A sok karak- 


COSTUME OUEST 1-2 terdrámával fűszerezett, amúgy elég hagyományos horrorsztori előadásmódja 


is olyan, mint egy ügyesen megrendezett filmé (persze, a OTE-kkel meg kell 


(2010 2014) barátkozni), jó néhány félelmetes jelenet akad benne. A játékos döntésein sok 
v 


múlik, és ha nem vigyáz, a játékban új értelmet kap a halottak napja. 


Tasha Harris a Pixarnál dolgozott animátorként kilenc évig, most pedig a 
stúdió egyik művészeti vezetője. A két pozíció között viszont nem a Pixarnál 
dolgozott, hanem lehúzott pár termékeny évet a Double Fine-nál, és egy 
saját játékot is tervezhetett. Ez volt a Costume Guest, amelynek megírásába 
Tim Schafer is besegített. A nem meglepő módon rajzfilmes dizájnú szerep- 
játék elképesztően cuki: főhősei gyerekek, akik Halloween estéjén beöltözve 
mennek cukorkát gyűjteni a városukban, de egyiküket elrabolja egy szörny. 
A gyerkőcök felkerekednek, hogy megmentsék társukat (és végső soron az 
egész ünnepet), és ezt egy japán szerepjáték formájában teszik (körökre 
osztott harcokkal); ráadásul a harcok idejére a gyerekek tényleg átváltoz- 
nak olyan lénnyé, amelynek beöltöztek. Nagyon aranyos RPG, és pár éve a 
folytatása is megjelent (azt már nem Harris készítette). 


EMILY WANTS TO PLAY (2015) 


Hogy a VR-játékoknak is megadjuk, ami jár, álljon itt Shawn Hitchcock 
(micsoda vezetéknév!) játéka. Halloween egyik visszatérő motívuma az 
ijesztgetés, az indie fejlesztő túlélő-horrorjában pedig egymásba érnek a hir- 
telen előugrással ijesztgető jelenetek, vagyis a jumpscare-ek. A játékos egy 
szerencsétlen pizzafutár kálváriáját követi végig, aki kiszállít egy pizzát egy 
baljós hangulatú házba, ahol aztán az élő babák és a címszereplő Emily adta 
feladatokat kell teljesítenie, ha meg akarja érni a másnapot. Ahhoz képest, 
hogy egyetlen ember csinálta, nem is rossz. 


LITTLE NIGHTMARES (2017) 


A legutóbbi, eléggé halloweenhez illő játék a Límbo és az Inside nyomdokain 
jár (és azok is nyugodtan szerepelhetnének ebben a válogatásban). A svéd 
Tarsier logikai fejtörőkkel teletűzdelt platformere olyan, mintha Tim Burton 
egy különösen depressziós napján csinált volna egy videojátékot. A sötétsé- 
gével együtt is megkapó képi világú Little Nightmaresben egy sárga ruhás 
kislány menekül a nyomasztó vidék veszélyes lakói elől. A játék szlogenje jól 
megfogja a lényeget: , Játssz a gyerekkori félelmeiddel!" 
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E-SPORT- 
INFŐ 


E-sport rovatunk 
kedvenc elfoglaltságod 


profi, versenyszerű 
oldalát mutatja be. Ha 
sok időt és energiát 
fektetsz a multiplayer 
játékokba, jó helyen 
jársz. 


Megnyilt az aréna, megindult a harc 


ÍGY ZÁRULT AZ OVERWATCH 
CONTENDERS ELSŐ SZEZONJA 


IKÖZBEN AZ OVERWATCH 
hi] LEAGUE MÉG AZ ELSŐ SZE- 

ZONJÁRA KÉSZÜL, ELIN- 
DULT EGY OLYAN VERSENY, AMELY 
MINDENKI SZÁMÁRA NYITOTT VOLT. 
Az Overwatch Contenders két célt is szol- 
gált: a komolyan játszó versengő arcok óri- 
ási pénznyereményért szállhattak harcba, 
emellett pedig megmutathatták magukat 
a világnak és az Overwatch League csapat- 
vezetőinek. A már szerveződő klubok ve- 
zetősége biztosan nem egy tehetséget fog 
felmarkolni a Contenders korábbi résztve- 
vőiből, akik közül a legjobbak ráadásul el- 
sőként játszhattak a néhány hete megnyílt 
Blizzard Arénában. 


A NYOLCAK CSATÁJA 

Több hónapnyi versengés vezetett odá- 

ig, hogy a legjobb négy-négy ameri- 

kai és európai csapat megmérkőzhetett 

a Contenders rájátszásában. A tenge- 
entúlról a jelentős FPS-múltra vissza- 
tekintő FaZe Clan, az e-sportban újonc 
Envision, a korábbi Fnatic/NRG/Gale 
Force-játékosokat tömörítő FNRGFE és az 
Overwatch jelenlegi legnagyobb sztárjait 
nagában hordozó EnVyUS érkezett. Az eu- 
ópai ágon az összes nagyobb e-sportban 
jelenlévő Misfits és Cloud9, illetve a két 
relatív újonc szervezet, a Team Giganatti 


és az 123 csaptak össze. Az amerikai rá- 
játszásban egyértelműen az volt a kér- 
dés, hogy ki tudja majd megállítani az 
EnyyUSs hadigépezetét. A csapat tényleg 
komoly tehetségeknek ad otthont, és még 
az Overwatch egyik legismertebb figurá- 
ja, Seagull is náluk játszott (aki egyébként 
be is ugrott egy körre). Minden elemző azt 
tippelte, hogy ők nyerik az egészet, és nem 
tévedtek. A szedett-vetett FNRGFE-nek 
esélye sem volt, és bár a FaZe Clan meg- 
próbálta megfogni őket a döntőben, szin- 
te egyetlen karcolás nélkül átmentek raj- 
tuk az EnVyUS játékosai. A térfél túlol- 
dalán már egy kicsit árnyaltabb volt a 
helyzet. A Misfits, a Giganatti és a 123 is 
komoly esélyekkel indult, bár utóbbi csa- 
pat vezetője vízumproblémák miatt nem 
tudott részt venni a döntőn, és így meg- 
romlott az 123 morálja. Ez meg is látszott 
teljesítményükön: a Giganatti 3: 0-ra elver- 
te a srácokat. A Misfits egy nagyon szoros 
3:2-vel verekedte csak ki magát a Cloud9 
elleni találkozóból, és került be a döntő- 
be, ahol egy hétkörös meccset játszott a 
Giganattival. Pontok repültek jobbra, bal- 
ra, míg a Misfits megkapta az egyik leg- 
rosszabb térképét, Iliost. A pontfoglalós 
csatateret egyértelműen a Giganatti do- 
minálta, így ők nyerték a Contenders eu- 
rópai részét. 


FELAVATTÁK AZ ARÉNÁT 

A Contenders azért is nagyon fontos esemény 
volt a Blizzard e-sport-történetében, mert ez 
volt a nyitóalkalma a Los Angeles-i Blizzard 
Arena épületnek. A fejlesztők a 90-es évek 
óta fejlesztik a jobbnál jobb kompetitív címe- 
ket, és most ahelyett, hogy a közösségre bíz- 
ák a szervezést, inkább a kezükbe veszik a 
dolgot. Első lépése volt ennek saját aréná- 
juk tető alá hozása. A helynek csak egy része 
a lelátót és a játékosok asztalait képező terü- 
et. Emellett az arénában van egy tévéstúdi- 
óra emlékeztető vágószoba, valamint a játé- 
kosok meccs előtti felkészülését és az azutáni 
pihenését szolgáló ,öltöző". Az épületben he- 
yet kapott még egy merchandise-bolt, ahol 
mindig az adott versenyhez illő Blizzard ter- 
ékekkel lesznek megpakolva a polcok; az 
Overwatch League-szezon alatt például az 
egyes csapatok mezeit, pulóvereit és egyéb 
kegytárgyait lehet majd ott beszerezni. A lá- 
ogatói rész csúcsa a legfelső emeleten meg- 
alálható trófeaterem, ahol a bajnokok pó- 

ói, fotói és régi kupái vannak kiállítva; egy fa- 
atnyi e-sport-történelem. A Blizzard játékok 
ajongói számára zarándokhely, az e-sport- 
játékosoknak pedig az egyik legnívósabb aré- 
na ez, ahol csak a legjobbakra vetül a ref- 
ektorfény. Alig várjuk, hogy az Overwatch 
League első meccseit is megnézhessük benne. 


y 


ORLDS A LEAGUE 
OF LEGENDS- 
VILÁGBAJNOKSÁG RÖ- 


VID NEVE, AHOL ÉVRŐL ÉVRE ÖSZ- 
SZECSAPNAK A RÉGIÓK LEGERŐ- 
SEBB CSAPATAI. Bár a pénzdíj sem 
csekély, itt az igazi tét a kupa, ame- 
lyet a Season 3 óta csak koreai csa- 

pat emelhetett a levegőbe. A League of 
Legends, a világ legnépszerűbb, ingye- 
nesen játszható MOBA-ja több régió- 
ban is komoly sporttá nőtte ki magát, 
amelyben tíz hónapon keresztül külön- 
böző formátumokban versenyeznek az 
adott ország legjobbjai. Az egész éves 
gyakorlás és harc után a titánok egy he- 
lyen, a világbajnokságon gyűlnek össze, 
hogy eldöntsék, melyik régió viheti ha- 
za a kupát egy évre. A helyszín minden 
évben változik, idén éppen Kínán van a 
rendezés sora. Ezt az eseményt senki 
sem veszi félvállról, már csak azért sem, 
mert a nyereményalapban 2130000 
dollár várja a gazdáját, nem számolva 

a közösség által összehordott extrát. A 


verseny több fázisból áll: a Play-in már 
véget ért, azt követték a csoportkörök, 
és mire ezt olvassátok, már a negyed- 
döntők következnek. 


MI TÖRTÉNT EDDIG? 

A csoportkörök meglehetősen izgal- 
masan indultak: a háromszoros világ- 
bajnok, a koreai SKT T1 közel sem tűnt 
legyőzhetetlennek, az amerikai régió 
pedig meglepően erősen, hat győze- 
lemmel nyitotta az eseményt. A cikk 
megírásának pillanatában még csak 

a B csoport sorsa dőlt el, de az hatal- 
mas meglepetéseket tartogatott. A ko- 
reai Longzhu 3/0-val állt a tabella he- 
lyén, nem is volt kérdés, hogy ők viszik 
majd el az első helyet a csoportból, 

de a második hely is eldöntöttnek lát- 
szott már, amikor az Immortals 2 :1-es 
eredményt vésett a ponttáblára. Kide- 
rült, hogy túl hamar ítélkeztünk: Cody 
és Xmithie meglepően gyengén tel- 
jesítettek, ami megadta az esélyt a 
Fnaticnak a visszatérésre. A világbaj- 


okságok történetében eddig nem for- 
dult elő, hogy egy csapat, amelyik az 
első hetet 0:3-mal kezdte, kijutott vol- 
a a csoportjából, de a Fnatic ezt is 
egoldotta. Elverték az Immortals és 
a Gigabyte Marines ötöseit is, és egy 
döntetlent feloldó körrel megszerezték 
naguknak a második helyet. 


HÁTRA VAN MÉG A JAVA 

Az talán nem túl veszélyes becslés, ha 
az A csoport első helyét megtippeljük 
az SKT T1-nek, és talán a Cloud9 is ki- 
jut a második helyen. A C csoportban a 
kínai titánok, a Royal Never Give Up ke- 
ményen tartja az első helyet, és ha be- 
válik a papírforma, akkor őket a Sam- 
sung Galaxy követi majd. A D csoport 
egy hatalmas káosz, ahonnan most még 
bárki kijuthat. A lényeg, hogy a negyed- 
döntőkbe csak nyolc csapat juthat to- 
vább, ott pedig már BO5-ös (azaz leg- 
alább öt meccsből hármat meg kell 
nyerni a győzelemhez) köröket játsza- 
nak majd a továbbjutók. Minden héten 


egyet lépünk előre az ágrajzon egészen 
addig, amíg Pekingben, a kínai nemze- 
ti arénában össze nem csapnak a dön- 
tősök, és ki nem derül, hogy idén melyik 
nemzet viheti haza a kupát. 
Egyelőre a legnagyobb esélye Dél-Ko- 
reának van, és ha a Longzhu folytat- 

ja azt a játékot, amit az elmúlt napok- 
ban láttunk tőlük, akkor a többiek már 
nost készülhetnek a vakációra. Még 
áromszoros világbajnok SKT sem 
dta megállítani őket a koreai ligá- 
an, és jó eséllyel a világbajnokságon is 
eszíteni fognak ellenük, hacsak Faker 
ő nem húz a tarsolyából valamilyen 
etetlen megmozdulást. De bármeny- 
yit is tippelgetünk a papírformára 
apozva, azt már megtanultuk az el- 
últ években, hogy az eddigi adatok 
nem sokat számítanak. A világbajnok- 
ságon csak a legjobbak játszhatnak, 
éppen ezért bármi megtörténhet a ti- 
tánok összecsapásakor. Ti se maradja- 
tok le a meccsekről, amelyeket élőben 
a Riot Games csatornáján követhettek. 


azzozocoswy 


VISSZAPILLANTÓ 


ÍZ ÉVE A HALF-LIFE 2: EPISODE TWO VOLT A GAMESTAR BORÍTÓJÁN. Erről eszünkbe jutott, hogy 
[i a Valve azóta sem szereti a hármas számot, hogy hány poén, elkeseredett rajongói panasz, várakozással telt 
rajongói kéztördelős nap futott már le, és itt állunk Freemantelenül, ha szabad ezt mondani. Marc Laidlaw 
nemrégiben egy egészen egyedi megoldással játszotta ki a rendszert: Twitteréről átirányította a lelkes olvasókat sa- 
ját weboldalára, ahol egy érdekes történetet közölt. A sztori olyasmi formát kapott, mind egy XIX. századi levélre- 
gény, amelyben a főhős beszámol szeretteinek az általa megélt kalandokról. Így lett Gordon Freemanből nő (Gertie 
Fremont), Alyx Vance-ből Alex Vaunt, Dr. Elias Vance-ből Elly, Judith Mossman helyett Jerry Maast ír és így to- 


vább. Ilyen keserédes módon derült hát ki a történet befejezése, amit elértek a oldalon. Há 
Itt most nem lesz többet erről szó, befejeztük a reménykedést. Gordonbontásnak is nevezhetnénk a folyamatot, de a 49 


BZ szellemét idéző foszlányok helyett inkább koncentráljunk a múltra. Tudjátok, arra, hogy mit is írtak a régiek. Íme 
hát. 


Azóta lett ebből a szlogenversenyből valami? Na majd az Arénában megkérdezi HP, hogy milyen is lehetne 
a GameStar. 


Idézet: ender - hírek rovat pevezető 


A LEGNAGYOBB JÁTÉKMAGAZIN 


Szegény Zero, egy jó ideje ráng a gyomra, viszont már elég jól tolja a TF2-t. 


A Rally teszt 


TEAM FORTRESS 2 Idézet: Mady - SEG 


BROTHERS IN ARMS: 
HELL"S HIGHWAY 


EGY KORSZAK UTOLSÓ HARCOSA 


TIMESHIFT 
té ssgáaákáameaazűb tás dát Látjátok, piára akkoriban sem költött egy igazi gamer, csak játékra. Egy jó játéktermi SEGA Rally a mai na- 
pig remek móka; ha szembejön egy ilyen gép, ne hagyjátok ki a lehetőséget! 
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Idézet: Duncan - Far Cry 3 előzetes 


Nos, ez a kihívás azóta sem lett egyszerűbb, és a játékosok elvárása sem változott, egy 150 ezres PC-n 
is futnia kell minden új címnek 60 fps-sel, vagy pocsék az egész, ahogy van. 


Idézet: Chavallier - Disnhonored teszt 


Manapság erre már teljes iparág épül, amit reality show-nak nevezünk. 


Idézet: HP - Resident Evil 6 teszt 


gi AR 
Egy amerikai orgyitos Londonban ő mészr 10 Nagyon kellett a szériának az a váltás, amit a Resident Evil VII hozott, csak remélni tudjuk (HP meg 
k ASS ASSINS ps főleg), hogy az új irány egyre jobb folytatásokat jelent majd. Ezzel együtt láttuk már azóta is HP-t 
a . Resi 6-tal játszani, de ő szereti a bűnös élvezeteket. 
; 9. í 


y 4 


Idézet: EndreMan - FIFA 13 teszt 


És ez azóta sincs másképp; mindig kap egy új esélyt, egy új évet ez a játék, csak a kontrollerek fogy- 
NEM TUDHATOD, Mi REJUK AZ ÁLARC MÖGÖTT. nak rendíthetetlenül, amelyeket EndreMan földhöz, asztalhoz, szekrényhez, szomszéd nénihez vág 
kgmönbézetetátszeeeűztb melő egy-egy felháborodás alkalmával. 


Idézet: RG - Mafia III teszt 


0 


Ess MORTAL KOMBAT édmos 82 ast 


NAGYOBB JÁTÉKMAGAZIN 


LETESZTELTÜKI "/ 
PLAYSTATION VR 


Ésá 


Idézet: Paca - Destiny: Rise of Iron teszt 


Idézet: mazur - ReCor e teszt 


jé 
visszáutasíthatatlan ajánlat?" 


ATTHEW VAUGHN KÉT- 
Mi SÉGKÍVÜL NAPJAINK 

EGYIK LEGTEHETSÉGE- 
SEBB RENDEZŐJE, AKI OLYAN CÍ- 
MEKKEL ÖRVENDEZTETTE MÁR 
MEG A FILMKEDVELŐKET, MINT 
AZ X-MEN: AZ ELSŐK, A CSILLAG- 
POR, A HA/VER ÉS 2015-BEN A 
KINGSMAN: A TITKOS SZOLGÁ- 
LAT, AMELY INSTANT KLASSZI- 
KUSSÁ VÁLT. Vaughn tökéletes ér- 
zékkel nyúlt a témához, jó néhány frics- 
kát kiosztott a kémfilmek legismertebb 
képviselőinek - beleértve James Bondot 
is -, valamint az akciószekvenciákban is 
egyedi tudott lenni, műve pedig a mai 
napig hivatkozási alap a zsánerben, és 
ez feltehetően így lesz még évekig (ha 
nem évtizedekig). Vaughn mind ezidáig 
olyan rendező volt, aki ódzkodott a foly- 
tatás gondolatától, és mindig új koncep- 
ció után nézett, ha elkészült egy pro- 
jekttel. A Kingsmanben azonban any- 
nyi potenciált látott, hogy megadta 
magát a kísértésnek, és írótársa, Jane 
Goldman segítségével megálmodta Az 
aranykört. Jó döntés volt. 
Mivel a világért sem szeretnénk lelő- 
ni bármi fontosat a második rész szto- 
ijából, legyen elég annyi kedvcsiná- 
lónak, hogy miközben főhősünk, Tö- 


fe.) 
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ki (Taron Egerton) személyisége tovább 
fejlődik és építgeti magánéletét, addig a 
Kingsman elszenvedi történelmének ed- 
digi legnagyobb csapását egy új gonosz, 
a drogokkal bizniszelő Poppy (Julianne 
00re) cselszövésének következtében. 
Egyedül a brit kémszervezet amerikai 
megfelelője, a Statesman tudja őket ki- 
ángatni a slamasztikából, azonban ne- 
kik sem éppen eseménytelen a mun- 
kájuk. A kisebb és nagyobb volumenű 
visszatérő arcok mellett a Statesman 
agjainak örülnek majd a rajongók a 
egjobban, hiszen Vaughnnak olyan ne- 
veket sikerült elcsábítania a tengerentú- 
i csapatba, mint Jeff Bridges, Channing 
Tatum, Halle Berry és Pedro Pascal, no- 
ha hozzájuk köthető a Kingsman: Az 
aranykör egyik legfájóbb hiányossá- 

ga is, a kihasználatlanság. Bridgesék 
ugyanis nem túl sok játékidőt kaptak, 
kiaknázatlanul maradtak a karaktereik, 
amely állítás alól egyedül Pedro Pascal 
lóghat ki egy picit, viszont őt meg sike- 
rült a sztori végére elsablonosítani. 
Dacára az A listás színészek érthetetlen 
mellőzésének, az újabb Kingsman magá- 
ban hordozza mindazt, amiért az elődjét 


szerettük, sőt igyekszik többet is nyújta- 
ni annál. Még őrültebb akciókoreográ- 
fiákat (csókoltatjuk George Richmond 
operatőrt és Eddie Hamilton vágót), 
még eszementebb kütyüket, még korha- 
tárosabb jeleneteket, még könnyfakasz- 
tóbb humorbombákat durrogtat (be- 
leértve Elton John hosszabb cameóját 
is), miközben nem sikkad el sem a drá- 
mai rész, sem a társadalmi problémák 
boncolgatása (kiemelve az amerikai el- 
nök felelősségét is). A színészek pe- 

dig maximális szinten hozzáteszik azt, 
amit kell, hogy élvezetes legyen az össz- 
kép, sőt! Mark Strong egy ponton ellop- 
ja a show-t a többiek elől, de a reflektor- 
ény minden másodpercét megérdem- 

i. Ahogy a Kingsman: Az aranykör is a 
szeretetünket és tiszteletünket, hiszen 
bár nyomokban magán hordozza a foly- 
atások gyermekbetegségeit - például 

a gyengécske főgonoszt -, így is ki tud 
űnni a tömegből egyediségével. Akit 
igazán elkap a stílusa, az úgy fog kijönni 
róla a moziból, hogy tűkön ülve várja a 
Kingsman 3-at. Mert biztosak lehetünk 
benne, hogy lesz. Legyen is! 


AZ 


EMEK ÉVET HAGYHAT MAGA 
Rvissr MINDEN IDŐK 

EGYIK LEGNAGYOBB ÍRÓJA, 
STEPHEN KING. Bár nem minden 
regényéből készült valóban minősé- 
gi adaptáció, mégis aranykorukat élik 
a művei, hiszen míg a sorozatok vilá- 
gában a 11.22.63-nak, a felemás The 
Mistnek és a Mr. Mercedesnek örülhet- 
tünk, addig a filmek esetében a meg- 
osztó Setét Torony mellett bejött a Bi- 
lincsben, az 1922 és az idei év leg- 
nagyobb slágere, az Az is (amelyből 
ugyebár Tim Curry virított már egy 
vérfagyasztó feldolgozást). 
A Mama című horror rendezője, Andy 
Muschietti próbálta megteremteni a tö- 
kéletes Az filmet, amelyben nem csupái 
a zsánerrel kapcsolatban szerzett koráb- 
bi tapasztalatai voltak segítségére, de a 
ímszereplőt alakító Bill Skarsgard is, aki 
gyenesen lubickolt a szerepben, mintha 
csak erre született volna. Az általa zseni- 
álisan alakított titokzatos entitás tér visz- 
za, hogy legnagyobb félelmeik képében 
egjelenve csaljon kelepcébe egy csapat 
iközösített tinédzsert egy viharos múl- 
tú kisvárosban. A színészpalánták egy- 
től egyig megállják a helyüket szerepeik- 
ben, mindegyikőjük háttértörténete ér- 


(etel 


un 


s. 


dekes tudott maradni, ráadásul nem volt 
nehéz dolguk a körítéssel sem, hiszen 
uschiettiék hibátlanul megidézték a 70- 
es, 80-as évek Amerikáját, így nem csak 
a színészi teljesítményekben, de az atmo- 
szféra megteremtésében sincs hiba. Szin- 
én a film pozitívumai között kell említe- 
nünk a stúdió bevállalását is, miszerint a 
felnőtt korhatár-besorolás mellett dön- 
öttek, ezáltal pedig nem csupán a szitok- 
szavak csúszhatnak ki a kamaszok száján 
büntetlenül, de személyes tragédiáikat 
vagy éppen Pennywise durvább cselekvé- 
seit sem kellett rejtegetniük. 
Az Azt azonban egyfajta kettősség jel- 
emzi: remek humorral bír, viszont sze- 
etné megborzongatni is a nézőt, amely 
elegy sok alkalommal működik, sok- 
szor viszont nem, és egy mókás beszó- 
ás vagy vicces csipkelődés megakasztja 
a félelmetesnek beállított jelenetet. Sze- 
encsére Muschietti a játékidő nagy ré- 
szében sikeresen eltalálta az arányokat, 
így ha nem is fogjuk a körmünket rág- 
ni izgalmunkban (de olyan is előfordul 
majd), akkor is remekül szórakozunk a 
srácok dialógusain. Ki tudja, lehet, hogy 
évek múltán ez is kultklasszikussá válik; 


a potenciál megvan benne. 
4. 


Szárnyas fejvadász 


2049 


AGY VÁRAKOZÁS ELŐZTE 
NN MEG AZ 1982-ES SZÁRNYAS 

FEJVADÁSZ FOLYTATÁSÁ- 
NAK BEMUTATÁSÁT; TALÁN 
EZÉRT IS SZÜLT MEGOSZTÓ VÉ- 
LEMÉNYEKET. A nemzetközi mérv- 
adó lapok kritikái elégedetlenségről ta- 
núskodtak. Ha ezeket a sorokat olvas- 
ván esetleg mégis ahhoz a kevés számú 
szerencsés kivételhez tartozónak ér- 
zed magad, akik nem olvastak/hallot- 
tak semmit a Szárnyas fejvadász 2049 
című filmről, azt tanácsolnám, má. 
ezt a cikket se folytasd, inkább azon- 
nal menj el, és nézd meg egy moziban. 
Mindennemű egyéb információ csak el- 
vesz az élvezeti értékből, ami egyéb- 
ként szerintem azt jelzi, hogy igenis je- 
lentős műről beszélhetünk. A filmet 
megnézve indokoltnak tűnik a rende- 
ző Denis Villeneuve (Sicario — A bér- 
gyilkos, Ellenség) kérése: a korai vetíté- 
seket megtekintők ne spoilerezzék írá- 
saikban, blogbejegyzéseikben a filmet, 
hagyják meg a nézőnek azt az örömet, 
hogy többek között a főszereplő Ryan 
Gosling nagyszerű játékának köszön- 
hetően beleéljék magukat a humanoid 
megjelenésű, ám nem ember lény, azaz 
replikáns főszereplő helyzetébe. 


Annak, aki látta a 82-es eredetit, egyér- 
telmű lesz, hogy a 2049 tökéletes foly- 

tatás: az a filozófiai kérdés, amely annak 
végén kezdett homályosan kibontakoz- 

ni, (spoiler) itt kibomlik, és olyan értel- 
met ad az egésznek, amely számomra 
mesterművé emeli a filmet. S feledteti 
a nem túl progresszív cyberpunk jelle- 
get. (A Szárnyas fejvadász alapjául Philip 
K. Dick Álmodnak-e az androidok elekt- 
ronikus bárányokkal című könyve szol- 
gált, de abból csak kevés elemet jelení- 
tenek meg az adaptációk. A 2049 nem 
túl Philip IK. Dick-szerű, de persze nem 
is kell annak lennie.) Ugyanakkor ez a ki- 
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bernetikus, replikánsok és emberek lak- 
ta Föld, amely ebben az időben már csak 
egy lepratelep, mert mindenki elköltözött 
más, szebb, meghódított világokra, a ma- 
ga nemében csodálatos. A fényképezés- 
re nem lehet más szót használni: zseni- 
ális. Folyton esik valami, hol hó, hol eső, 
csak a belső terekben látni teljesen éles 
képeket, egyébként tejüvegen át nézünk 
mindent, és neon elmosódottságban sé- 
tálunk a sötét városban a felhőkarcoló- 
yi magas, piruettező hologrambalerina 
ába között. Lassú mozi, nem mindenki- 
ek való, de gyönyörű, igazi, okos science 


fiction. 
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Másvilág 


Hogy mindig legyen 


Star Wars - 


mit hallgatnod, nézned és olvasnod 


Darth Vader 1 


IUTÁN , VILÁGURALMI 
Hi TÖREKVÉSEI" KÖZBEN A 
DISNEY FELVÁSÁROLTA 
A MARVEL ENTERTAINMENTET 
ÉS A STAR WARS-JOGOKKAL 
RENDELKEZŐ LUCASFILMET, EL- 
KERÜLHETETLEN VOLT, HOGY 
MARVEL MINŐSÉGBEN JELENJE- 
NEK MEG A STAR WARS KÉPRE- 
GÉNYEK. A cég egyik első lépésével 
eltörölte a Star Wars 70-es évek óta 
folyamatosan bővített univerzumát: 
minden könyvet, képregényt és video- 
játékot , legendának" minősített, most 
már csak a The Walt Disney Company 
által kiadott történetek számítanak a 
hivatalos történet részének. Ezek közé 
tartoznak a különböző képregények, 
amelyek sorában a Darth Vader széria 
a sötét nagyúr életét és megpróbálta- 
tásait mutatja be az első Halálcsillag 
megsemmisülése után. 
Az , Új remény"-re keresztelt, negye- 
dik Csillagok háborúja epizód végén ha- 
talmas győzelmet arattak a lázadók. 
Nemcsak a Birodalom legveszedel- 
mesebb fegyverét pusztították 
el, de Grand Moff Tarkin ha- 
lálával a birodalmi flot- 
ta is vezető nélkül ma- 
radt. Ezt a csapást 
Darth Vader hi- 


bájának tartja az uralkodó, amit nem 
rest érzékeltetni vele, így olyan pozíci- 
óban láthatjuk a galaxis egyik legret- 
tegettebb emberét, amilyenben ritkán 
szoktuk. Bizonyítania kell mesterének 
rátermettségét, miközben saját erőfor- 
rásait felhasználva azt is megpróbál- 
ja kideríteni, ki az az Erő-érzékeny piló- 
ta, aki képes volt megsemmisíteni a Ha- 
lálcsillagot. A Darth Vader képregény 
első részében a két sithen kívül talál- 
kozhatunk még ismerős karakterekkel, 
például Boba Fett-tel, de teljesen új sze- 
mélyiségek is feltűnnek, köztük a The 
Old Republic játékok vérszomjas HK- 
47-es droidjára emlékeztető 0-O-O, az- 
az Triplazéró. 

Az első kiadás az eredeti kiadvány első 
hat számát foglalja magában, és akci- 
óból, valamint intrikából is akad benne 
bőven, továbbá érintőlegesen az Erő és 
a tudomány szembenállásával is foglal- 
kozik. Star Wars-fanatikusoknak, külö- 
nösen Darth Vader rajongóinak köte- 
lező olvasmány, de azok is megtalálják 
benne az örömüket, akik csak egy jó 
képregényt szeretnének olvasni. A dia- 
lógusok jól kidolgozottak, a rajzokra és 
a színezésre sem lehet panasz, a művé- 
szek tökéletesen jelenítik meg a Csilla- 
gok Háborúja ikonikus karaktereit. 


Hős 

EM KEVESEBB, MINT 33 
Ra KÖTETEN KERESZTÜL KÍ- 

SÉRHETTÜK NYOMON A 
FORGOTTEN REALMS TALÁN LEG- 
ISMERTEBB HŐSÉNEK KALAND- 
JAIT 1988 ÉS 2016 KÖZÖTT. Igaz, 
hozzánk némi késéssel érkeztek meg a 
népe hagyományaival szakító sötételf 
karaktere köré felfűzött a regények, de 
a Delta Vision példás gyorsasággal pó- 
olta a lemaradást, és tette teljessé 
gyűjteményünket. 
ár a Hazatérés trilógia előző darabja- 
in is érződött, hogy Salvatore sokkal fel- 
szabadultabban ír, mintha mázsás teher 
és óriási felelősség került volna le a vállá- 
ról azáltal, hogy a Wizards of the Coas 
a többi szerzőjéhez hasonlóan tőle sei 
rendelt további könyveket. Bob pedig ar- 
a használta az ölébe hullott lehetőséget, 
hogy olyan befejezést kerekítsen regény- 
folyama számára, amely összetrombitál- 
ja a még életben lévő szereplői színe-ja- 
vát, megmutassa őket eddig nem látott 
oldalukról, és megoldhatatlan próbaté- 
el elé állítsa a nemes lelkű drow kószát, 


Vész 


AVID CHARLESTON, AVAGY 
Idséss VESZTÉSRE ÁLL 

A TERMÉSZETFELETTI KÉ- 
PESSÉGEKKEL FELRUHÁZOTT ID0- 
LOK ELLEN VÍVOTT HÁBORÚBAN. 
Elvesztette mentorát és példaképét, 
jobb híján pedig neki kell összefognia 
és vezetnie mindazokat, akik csapatá- 
ból megmaradtak. A forrófejű fiú még- 
sem adja fel, konokul küzd, és állhata- 
tosan próbálkozik, idealizmusa végig- 
kíséri a Leszámolók trilógiát, akárcsak 
agyzsibbasztó hasonlatai és metaforái. 
A félig acéllá változtatott Új-Chicago, 
najd a víz borította Babilar (Manhat- 
tan) után Sanderson ismét különleges 
kulisszát teremtett az Idolok és a velük 
szemben közönséges fegyverekkel, va- 
lamint szuperképességeket utánzó esz- 
közökkel kiálló Leszámolók összecsapá- 
sai számára. Ildithia (a valamikori At- 
lanta) egy növekvő sókristályokból álló 
város, amely folyton úton van, és úgy 
vonszolja magát keresztül a néhai Egye- 
sült Államokon, mint egy hatalmasra 
nőtt meztelencsiga. Majdnem ugyan- 


a legvalószerűtlenebb hős kezébe adva a 
megoldás kulcsát. 

Elégedetten dőlhetünk hátra akkor is, ha 
nincs tovább, ugyanakkor a szerző felvil- 
lantja a folytatás lehetőségét. A lezárás 

ismeretében elmondhatatlanul szomorú 

lennék, ha sosem valósulna meg. 


kézi bi oz 
LAT konk vi 
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akkora élvezetet nyújt a körülmények- 
hez alkalmazkodó lakosok mindennapja- 
iról olvasni, mint végigröhögni David és 
Denevér parádés szócsatáit, vagy meg- 
ismerni a meglepő fordulatokban bővel- 
kedő befejezést. 


"YORK TIMES ffi BESTSELLER 
ZLÉNY FOLYTATÁSA 


RANDON 
ERSON 


Fogd a cuccot, és menekülj 
amig még nem késől 


CianR! 


INDENRE ELSZÁNT FOSZ- 
Mi TOGATÓK VAGYUNK, 

AKIK ELÉG VAKMERŐ- 
EK AHHOZ, HOGY AKÁR AZ ÉLE- 
TÜK KOCKÁZTATÁSA ÁRÁN IS 
LEERESZKEDJENEK A SÁRKÁNY 
BARLANGJÁBA, HOGY MEGLOP- 
JÁK AZT. Csetlő-botló, pitiáner bűnö- 
zők vagyunk, elég oktalanok ahhoz, hogy 
hatalmas zajt csapva ingereljük a sár- 
kányt, csak azért, hogy egymás elől hap- 
polhassuk el a kincseket. Ha kijutunk, hő- 
sök leszünk, ha nem, akkor néhány újabb 
bolond, aki magának kereste a bajt. 
Röviden ez a Clankl; egy pakliépítős 
kompetitív játék, amelynek végén az a 
játékos nyer, aki a legtöbb pontot sze- 
di össze. Valójában tehát egy verseny- 
futásról van szó, amelynek során kü- 
lönféle ereklyékért folyik a küzdelem; 
aki hamarabb lejut, az előbb nyúlhat- 
ja le a cuccokat, aki mélyebbre merész- 
kedik, az értékesebb kincseket kaparint- 
hat meg. A gyorsaság tehát nem min- 
den, hiszen rengeteg veszély leselkedik 
ránk. Ha gyors vagy, akkor nagy eséllyel 


hangos is, és ha hangos, akkor előbb- 
utóbb elkap a sárkány, vagy gyáva mó- 
don olyan gyorsan visszaszaladsz a fel- 
színre, hogy nem szedsz össze elég pon- 
tot. Persze ez a ritkább eset, hiszen a 
legtöbbször simán győz a kapzsiság; 
mindenki nekiáll mértéktelenül hará- 
csolni, aminek aztán természetesen az 
lesz a vége, hogy a kijutásra már nem 
marad elég idő. 

A játék kapcsán alapvetően két mecha- 
nikát érdemes mindenképpen meg- 
említeni, az egyik a pakliépítés, a má- 
sik pedig a sárkány megtámadásá- 

nak a mikéntje. A játék elején mindenki 
ugyanolyan lapokkal indul, a tízlapos 
kezdőpakli arra elég, hogy az első két 
kör alatt mindenki két lépést haladjon 
előre, két zajjelzőt berakjon a közösbe, 
és legyen két alkalma arra, hogy meg- 
vegye magának első extra lapjait. A já- 
ték ezután kezd el differenciálódni at- 
tól függően, hogy ki milyen lapokra 
megy rá: mozgásra, harcra, nagyobb ér- 
tékű lapok vásárlására vagy egyebek- 
re. Persze ebben azért jelentős szere- 
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n DECKZ BUILDING ADVENTURE 


pe van a szerencsének is, hiszen nagyon 
nem mindegy, hogy jönnek ki a lapjaid, 
meg hogy éppen miket lehet megvenni. 
Ráadásul minél több lapot vesztek, an- 
nál nagyobb eséllyel támad a sárkány, 
vannak ugyanis olyan lapok, amelyek er- 
re utasítanak. Ilyen esetben pedig egy 
zsákból kell húzni, amelybe a csapott 
zaj függvényében kerülnek a tokenek. 
Aki hangosabb, annak nagyobb eséllyel 
húzzák ki a kis kockáit, márpedig min- 
den egyes kocka egy sebet jelent, tízbe 
pedig már bele lehet halni. Van ugyan 
lehetőség gyógyulni is, de csupán kor- 
látozott mértékben, és ahogy kezd ki- 
éleződni a helyzet, ahogy egyre dühö- 
sebb lesz a sárkány, úgy kell egyre több 
és több kockát húzni a zsákból, úgy- 
hogy nem érdemes túl vakmerőnek len- 
ni, mert könnyen utolér a végzet. 
Fontos eleme a játéknak, hogy nem csu- 
pán az elorzott ereklyék érnek pontot, 
hanem szinte minden, amit a játék s0- 


Egy kifejezzen okos, szórakoztató játék, amely méltán lett 


2016 egyik legnagyobb meglepetése. 


Bs" Társasjátók 


fantasy 


rán szerzünk. Így az összpontszám ki- 
számításakor simán benne van a pakli- 
ban, szó szerint, hogy nem az a játékos 
nyer, aki elhozta a legértékesebb erek- 
lyét a többiek orra elől. Ebből kifolyólag 
számos nyerő stratégia létezik, amelyek 
csak még érdekesebbé, még izgalma- 
sabbá teszik a játékot, és növelik újra- 
játszhatósági faktorát. 

A Clank! egyelőre csupán angol nyelven 
érhető el, de információnk szerint ké- 
szül már a magyar változata is. Komp- 
lexitását tekintve kifejezetten a ,casual 
fun" kategóriába tartozik: könnyű meg- 
tanulni vele játszani, így akár - 10-12 
éves kor felett - az egész család számá- 
ra ideális választás lehet. Egyedüli hát- 
ránya, hogy maximum négyen lehet ve- 
le játszani, ami bizonyos társaságok- 
ban kizáró tényező, viszont cserébe nem 
olyan hosszú, így egy alkalommal akár 
több menetet is le lehet játszani. 
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ASSASSIN S 
CREED ORIGINS 


Óvatosan lelkesedünk az elmúlt évek 
AC részei után a következő fejezetért. 
Reményre ad okot, hogy idén egy ere- 
dettörténetet kapunk, amely megrefor- 
málhatja a szériát, friss vért pumpál- 
va bele. Bízunk benne, hogy nem csak a 
korszak változott, hanem más tekintet- 
ben is előrelépés az egyiptomi kaland. 


BARÉr 


Üü ízar 


nu" Megjelenik november 17-én 


KÖVSZÁM 


THE FRACTURED 
BUT WHOLE 


Félve írjuk le, de úgy néz ki, hogy végre 
tényleg megjelenik a South Park RPG, 
amelyben szuperhősök pizsamátt és kí- 
vül hordott alsógatyáit rántjuk ma- 
gunkra. Ismét éles sztorira, a politikai 
korrektséget teljesen mellőző poénok- 
ra és szórakoztató játékmenetre szá- 
míthatunk. 
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Ft 
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Eegr-ar-bant 


Mostantól minden hónapban 


a 


THE EVIL WITHIN 2 


Viszonylag kevés reflektorfényt kapott 
az E3-on a Bethesda horrorcíme, de ettől 
még jó eséllyel egy izgalmas és félelme- 
tes kaland vár minket október közepén. 
Sebastian Castellanosnak nemcsak meg 
kell mentenie a lányát, de saját félelmei- 
vel is szembe kell néznie. Mi pedig végig- 
kísérjük küzdelmét. 


téged itt, 


vágd le az alábbi 


két kupont, és használd fel a két 


kapj egy 


vagy 


hogy 


Ezentúl még többet jelent GameStar-olvasónak lenni. 


AA 


Egy ingyenes Health vagy 1 


"oo" koktél 


ligény szerint Rejuvenation júl játüzen ar 


koktélis választhatól Mé kúr 9 


Barcraft Espotrt ! 
1092 Budapest, 
Ferenc körút 34. 


A kedvezmény részleteiről érdeklődj a 
06 30 502 2464-es telefonszámon vagy 
a barcrafítbudapestogmail.com címen! 


WOLFENSTEIN II: THE 


NEW COLOSSUS 


A New Colossus ott veszi fel a fonalat, 
ahol az előző rész elhagyta: Amerikát 

a náci Németország uralma alá hajtot- 
ta a második világháborúban kivívott 

győzelmét követően. Főhősünk csatla- 
kozott az ellenálláshoz, hogy harcoljon 
az elnyomás ellen. Meglátjuk, ez hogy 

sikerült. 


DOBHATSZ EGYET 
A VEGZET KOCKAJÁAVAL, 

ES TIEDLESZ AZ 
EREDMÉNYÜL KAPOTT KOKTÉL 


vagy 
EGY DARAB INGYEN 
BELÉPŐ A TÁRSASJÁTÉK - 
BÁRBA 
Barcraft 2 Esport Bár 


1065 Budapest, 
Bajcsy-Zsilinszky út 59. 
A kedvezmény részleteiről érdeklődj a 


06 1 406 2201-es telefonszámon vagy 
a barcrafítbudapestogmail.com címen! 


"Dungeon Keeper 
meets Warcraft" 
, - RockPaperShotgur 
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Different games better 


LEGION "7" 


by Lenovo 


CSÚCSTELJESÍTMÉNY 
GAMEREKNEK 


Keresd a Legion GAMING termékeket 
a www.lenovo.com/hu oldalunkon. 
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